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CPU 6 uma public acao da Aguia InformStica. 
Todos os direitos rescrvados. Profbida a 
reproducao parcial ou total do corueiido desta 
revista por qualquer meio sem autoriza^ao 
expressa da edilora. 

Os artigos assinados sao de total e unica rcspon- 
sabilidade dos autores. 

Os circuitos, disposiiivos, compoentcs, etc., 
descritos na revista podem estar sob a proiecao 
de patentes. Os circuitos publicados s6 podcrao 
serconfeccionados sem qualquer fim lucrative 
Os programas apresentados aos leitores, mesmo 
se fornecidos em disqute, sao de propriedade 
dos autores, cabendo a clcs todos os direitos 
previstos em lei. 



O mcrcado do MSX no Brasil vem, de certa 
forma, aprcscniando um crcscimcnto numa 6poca em que a situacao 
cconomica do pat's nao permile tal facanha. 

Na area de hardware, a linha MSX ji conta com 
drives de 3 1/2" hi algum tempo e, reccntemenie, ganhou um aliado 
na sua luta pela profissionalizacao, que vem a ser a interface RS232 
lancada pela Cibertron. 

Editoras de livros tecnicos tambdm vem dando 
maior atencao para os usuarios MSX e sempre estito lancado tftulos 
novos na praca. 

Neste numero de CPU, temos a certeza de deixa- 
lo a par do que esta acontccendo no mundo do MSX e fornecer-lhe 
o maior numero de informa50cs sobre este potente computador. 

Abrindo estc numero, um assunto que 6 tao pouco 
explorado no Brasil, mas d por demais fascinante: A InteligSncia 
Artificial. 

GONCALO MURTEIRA 
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INTERFACE RS232/TERMINAL 



DACAL INFORMATICA - SOFTWARES EDUCACIONAIS 



Com o crescente desenvolvimento da tccnologia, o 
micro computador pessoal veio atendcr a necessidade de 
reformulacao da metodologia de ensino/aprendizagcm tradi- 
cional. 

Naturalmente, o computador n3o substiiui o professor 
ou os pais e n3o supre a relacao humana necessaria a formagao dc 
todo ser, mas ajudam os estudantes a avancarcm no scu proprio 
ritmo, lomando a aquisicao de determinadas habilidadcs. 

Hoje, com programas espcefficos para a pr6-cscola c 
primeiro grau, os computadores estimulam a crianca, julgam as 
suas respostas, ajudam adescobrirnovoscaminhosscm frusuMas, 
com uma imensa vamagem sobre o ser humano: sempre podem, 
pacientemente, retornar ao ponto de partida. 

S3o considerados programas educacionais ncsia fasc 
apenas aqueles que ajudam a crianca a desenvolvcr uma habili- 
dade ou condicao que lhe permite posterior aprendizado formal. 

O programa pedagdgico deve ter um objeuvo claro c 
defmido, ser atraente, estimulante e ,ao mesmo tempo, transmiiir 
a crianca toda a tranquilidade necessaria para que possa usa-lo scm 
receio de ser castigada por algum comportamento incorreto, scm 
as agitacOes do vfdeo game. 

Esta 6 a Iinha de pensamento da Dacal In formalica, u ma 
empresa relativamente nova e que ja tern para venda alguns 
softwares educacionais desenvolvidos, sendo um deles o pro- 
grama MATIZ, que faz parte de um conjunto dc oito desen- 
volvidos para criancas com idadc a parlir dos 3 anos c que sc 
encontram na pr6-esco!a, tendo o objclivo cspccifico dc desen- 
volver a percepcao visual de formas e cores. 

O programa possui tolas para oricntar o cducador ou os 
pais a respeito dos objetivos e usos do programa. 

Para cada acerto fcito pcla crianga, uma carinha sor- 
rindo surgira na pane inferior do video, que tambiSm 6 um conta- 
dor. Ap6s um certo numero dc accrtos e algumas carinhas acumu- 
ladas, o programa automaucamenie muda dc nfvcl. 

Maiores detalhes sobre os softwares desenvolvidos 
pcla Dacal tnformatica, que tern como responsavel Vera da Cal, 
formada em Pedagogia pcla UFP c Psicopcdagogia pcla PUC, 
poderao ser obtidas airavds dos tclcfones: 

01 1-216.6944 cm S3o Paulo, ou 

021-712.4393 no Rio dc Janeiro. 



A Cibertron esti langando no mercado uma Interface 
RS232 que permite a emulacao de um terminal de IBM, ou seja, 
possibilita a conexao de micros do padrao MSX a um IBM PC. 
Assim, atravds de um software espeeffico, um unico PC podera 
rodar ao mesmo tempo varios programas, como, por exemplo, um 
proccssador dc tcxto, banco de dados, ou ainda permitir a sua 
ulilizacao em colcgios e cursos ondc os alunos utilizariam o MSX 
como terminal e um IBM PC scria utilizado pelo professor. 

A ulilizacao dc um MSX com terminal de um IBM PC 
tambcm tern suas vantagens evidenciadas se o sistema for utili- 
zado cm Emprcsas, devido ao baixo custo que um computador da 
linha MSX aprcsenta cm rclacao aos demais terminals existcnles 
no mercado. 

A interface da Cibertron tambdm permite a concxao do 
MSX a rede Cirandao, da Embraicl, c ao Video Tcxto, da Telesp, 
alcm dos demais scrvigos deste gencro disponiveis, como, por 
exemplo, o Sampa.Tambcm sera possivcl ao usudrio desta inter- 
face a comunicag3o, com ccrta facilidadc, micro a micro. 

Maiores detalhes dcsie langamenlo poderao ser obtidos 
diretamente na Cibertron, atravds do telefone 01 1-298.3299 ou 
atravds do telex dc numero 1 1631 12 



ASTROLOGIA 



A Editora Alcph mais uma vcz supreende os usuarios 
da Iinha MSX langando um livro que, pelo menos para o pessoal 
da rcvista, ja despcrlou o maior intcrcsse. 

O livro ASTROLOGIA jd sc encontra cm fase final dc 
cd igao.de vendocstar brcvcmcntc nas lojas, segundo informagOcs 
fornccidas pelo Prof. Picrluigi Piazzi, responsavel pela editora. 

A Editora Alcph, como jd 6 do conhecimento de voces, 
langou os livros "Aprofundando-sc no MSX" e "Cem dicas para 
MSX" que, a nosso vcr, silo instrumentos de consulla 
indispensdveis para os usuarios, lanto para os inicianlcs como 
para os dc ni'vcl dc programagao mais avangado, aldm de outros, 
tambcm dc cxcclcntc nivcl dc inicrcsse. 

Porianio, tudo nos leva a acrcditar que, aldm do li'tulo 
" Astrologia", que por si sd jd 6 cmpolgante, este sera mais um best 
seller da Alcph. 



MSX WORD 



Reccbcmos cm nossa rcdagao uma cdpia e respecuvo 
manual da nova vcrsao do mais famoso e utilizado processador de 
tcxios para a linha MSX WORD enviado pelo scu fabricanie, a 
Cibertron Software. 

Vcjas maiores detalhes na scgao dc anal iscde software. 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

EM PASCAL 



As incrlveis facanhas dos computadores Hale Sal, dofilme 2010 nao esldo 
longe de acontecerem na realidade . Neste artigo, os aulores ddo nogoes do 
uso da inteligincia artificial no MSX, fornecendo um programa exemplo 
em Pascal. 



ANTONIO F.S.SHALDERS 
VICTOR ELIASZ WELMAN 



Programas que simulam o 
raciocfnio humano }& sSo uma realidade, 
deixando os cenanos de filmes de ficcSo 
cientffica, como por exemplo os computa- 
dores HAL e SAL, do filme "2010". Tais 
computadores eram capazes de incrfveis 
facanhas, tal como reconhecimento e 
sintese de voz, e um incrfvel poder de 
deducao e raciocfnio. 

Is I6gico que o que propomos 
neste artigo n3o chega nem aos p6s disso. 
mas nSo deixa de ser muito interessante, 
principalmente se for levado em conta que 
nao foi usada nenhuma linguagem 
especffica para programacao em I A, como 
o LISP e o PROLOG, sendo realizado 
totalmente em Pascal. 

Um programa em I A Simula de 
algum modo o pensamento humano (ou 
pelo menos tenta), fazendo que o prdprio 
programa tome uma decisao ou entao faca 
uma deducao sobre algum fato. 

Voce que sempre escuta de seus 
pais e colegas: "O que 6 que vocS tanto faz 
na frente daquela maquina burra ?!" ter£ 
chance de se defender, mostrando-lhes 
que o seu computador n3o 6 uma maquina 
assim tflo burra, e que, se corretamente 
programado, pode ate" "aprender". Caso o 
programa cometa algum erro, este aprende 
a nflo fazft-lo novamente. 

Um caso tfpico de programas que 
utilizam t&nicas de IA sao os jogos de 
tabuleiro como o xadrez e o gamao. As 
primeiras parti das sao facilmente vencidas 
por voce, mas, depois de um certo tempo, 
fica praticamente impossfvel veneer a 
maquina, pois o jogo "aprende" a n3o 
perder, com seus pniprios erros. 



O que podemos fazer em Pascal 6 sim ular- 
mos matematicamente alguns procedi- 
mentos que facilitam a programacao em 
IA. 

O algoriuno utilizado € o da 
arvore (sem podas), por ser o de mais f£cil 
implemeniacao, mas nem por isso o pro- 
grama deixa de ser interessante, pois o 
mesmo superou todas as expectativas em 
relacao ao desempenho. 

O metodo da arvore consiste em 
seguirmos um deter mi nado caminho 



(galho) at£ chegarmos a uma resposta co- 
erente (fruto). 

O programa mostrado € conhe- 
cido tecnicamente por reconhecedor. No 
nosso caso, como o proprio nome indica, 6 
capaz de reconhecer uma pessoa baseado 
em suas caracteristicas ou em fatos a ela 
referentes. 

A situacao correspondente na 
vida humana 6 a seguinte: um amigo seu 
Ihe pergunta se voce conhece uma deter- 
minada pessoa. A priori, voce n3o se lem- 
bra e vai, entao, fazendo uma senc de 
perguntas que o ajudarao a reconhece-la. 
O reconhecimento, neste caso, di-se 
quando uma imagem mental da pessoa em 
questao 6 formada no seu consciente. 

Caso voce tenha pensado em 
outra pessoa diferente, k& procurar alguma 
coisa que diferencie a pessoa em questao 
da que voce pensou, de modo a nao come- 
ter o mesmo erro novamente, certo ? 

Analisemos, agora, como i 
constitufda uma arvore. Para isso, observe 
a figura 1 atentamente. 



A 



8 9 10 11 12 13 14 15 

O niimero 1 no topo da arvore i a sememe 
(ou pergunta inicial). A partir desta 
pergunta, podemos distinguir at6 oito 
frutos (que estao na base da arvore). Os 
frutos s3o as terminacOes dos galhos. 

Note que hi apenas um caminho 
possi vel para chegarmos a cada fruto e 6 
isso que nos permite identifica-lo corret- 
amente. 

Suponha que nos "n6s" da drvorc 
(chamaremos de "n6s" os pontos por onde 
passam dois ou mais galhos) hajam 
perguntas e cada vez que a resposta for 
"sim", voce ande para a esquerda, e 
quando for "nao", ande para a direita. 

Por exemplo: para chegarmos ao 
fruto 13, devemos responder n3o a 
pergunta do no 1 , sim a do no 3 e n3o k do 
n6 6. Chcgaremos, entao, ao fruto em 
questao. 

Suponha, agora, que a resposta 
obiida em 13 esteja errada. Devemos, 
entao, convener este fruto em um no, com 
uma pergunta que nos permita distinguir a 
resposta certa da obtida, e criar dois frutos, 
um com a resposta certa e outro com a 
obtida. 

No caso mencionado, as ultimas 
linhas da arvore ficaraocomo as mostradas 
na figura 2. 
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fig. 2 
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Para construirmos uma arvore, 
basta escolhermos uma semenle inicial (1) 
e ir multiplicando este valor por dois para 
uma resposta posiliva, e multiplicando por 
dois e somando um para uma resposta ne- 
gativa. 

Conclufmos, entao, que um cam- 
inho 6 formado por niimeros que s3o o 
dobro, ou o dobro mais um, do numero 
anterior ao mesmo, no caminho. 

Este e o procedimento 
matemitico adotado pelo algoritmo da 
arvore (sem podas). Sao exemplos de 
caminhos: 

a) 1,2,4, 8,17,34,69 

b)l,3,6, 13,26,53, 107 



O que o nosso programa faz 6 
estruturar uma arvore deste tipo para entao 
seguir os galhos aid chcgar a um fruto co- 
erente. 

No programa, a semente 6 a 
pergunla "E homem ?" e os dois frutos 
iniciais s3o "Jo3o", para uma resposta afir- 
mativa, e "Maria" caso a reposta seja ne- 
gativa. 

Voce deve substituir estes dois 
nomes por outros de sua conveniencia. 

Se o programa for ulilizado com 
o Turbo Pascal em opcao de compila^ao 
em mcmoiia, o array responsavel pelo 
numero de nomes n3o devera ser superior 
a 220. Na opcao de compilacao em disco, 
n3o devera ser superior a 840. 

Este programa foi elaborado 
para reconhecer pessoas, mas nada im- 
pede que seja usado em areas profission- 
ais, como por exemplo na area medica. 



Neste caso, se voce e mddico, 
poderi colocar em cada no um sintoma e 
nos frutos um pr6-diagn6stico. 

E possivel 'aplicarmos o pro- 
grama em robotica. 

Neste caso, suponha que voce 
quer fazer com que um rob6 pegue um de- 
terminado objeto em sua casa e o leve ate 
voc6. O robo teria um mapa de 

sua casa e iria Ihe perguntando a respeito 
dos locais onde o objeto em questao es- 
taria, selecionando, assim, o local exato 
para ir ate 15 e trazer-lhe o tal objeto . 

As possibilidades de uso de I A 
s3o ilimitadas. 

Ha casos de programas para 
gcoprospeccao, estrategistas militares, 
diagn6stico de doencas, e muitos outros 
tipos. 
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SOFTWARE 



Lancamentos consagrados: 

GAMEOVER, MASTERS OF THE UNIVERSE, INDIANA JONES, HUNDRA, CAPITAN SEVILLA, FANKYPUNKY, 
CAPITANSEVILLA II, GAME OVER II, STREAKER, MASK, CRAZY CARS, TURBO GIRL, PLA YBALL, MAD MIX, 
BLACK BEARD, SNAKE IT, SEX MAN, STAR SOCCER, MATCH DAY II, ELITE 88, LA HERANCIA, WORLD 
GAMES, DESPERADp, LA ABADIA DEL CRIMEM, CALIFORNIA GAMES, STRIP POKER, DOM QUIXOTE, 
ROMA A CONQUISTA DO IMPERIO, E MUITO MAIS 



Solhite SUPER CATALOGO ILUSTRADO gnktisl 

Jogos a partir de Cz$ 40, 00 

Promodanger 

GAME OVER I e II — Cz$ 1.800,00 

Disco ou Rta incluldos 

Game Espetacular 

La Herancia — Cz$ 1 .800,00 

Disco Induido 

Envie Cheque Nominal ou Vale Postal a LPM REPRESENTACtiES LTDA. Se vocS mora no Rio de 
Janeiro, VISITE-NOS. Sinta o que ha de melhor em atendimento. AV. N. S. COPACABANA, 435, sala 
903 — Rio de Janeiro — RJ — CEP 22020. Para maiores informacoes, ligue (021) 255-0796 

CRAZY GAMES FOR NORMAL PEOPLE 
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O COMANDO DRAW 



PROF. PERLU1GI PIAZI 



O comando DRAW do BASIC MSX, na realidadc, 6 uma 
macro linguagem grafica que permite a elaboracao dc dcscnhos 
complexos nas telas 2 e 3. 

Sua sintaxe 6 exlremamente simples 

DRAW (expressao ou variavel siring) 

A montagem do desenho 6 feita atravds da string que dcve 
corner uma sequencia de c6digos cuja mcmorizacao e 
compreensao 6 relativamente simples. 

Para melhor eniender o que sera discutido a scguir, voce 
deve ligar seu MSX e digitar o programa da figura 1. 

FIG.i 

10 SCREEN 2 ^ v 

20 LINE<9,0)-<255,191>,,B 
30 FOR L=0 TO 191 STEP 10 
40 FOR C=0 TO 255 STEP 10 
50 PSET <C,L> 
60 NEXT C,L 
1000 SOTO 1000 

Rode-oe voce teraumareticulana SCREEN 2,queservira 
como referenda para os desenhos que iremos gerar (figura 2). 

FIG. 2 




Para mcmorizar, basla lembrar que os 4 pontos cardinais 
principals sao indicados pelas iniciais das direcoes em ingles: 

U = Up (para cima) 

D = Down (para baixo) 

L = Lefl (para esquerda) 

R = Right (para direila) 
e os secundarios (diagonals) estao em ordcm alfabelica (E, F, G, 
H), come9ando do Norte e girando no sentido horario. 

Breque o programa na tela com CONTROL+STOP, acres- 
cente as linhas da figura 4 c rode-o. Voce deve obter a figura 5. 



FIG 



FIG 



100 r'RAW"BM60..60" 
11R A$="U30R30G30' 
120 DRAW A* 



Voce deve imaginar urn ponto se movcndo na tela, como sc 
fosse a ponta de urn lapis, tra<;ando as f.guras que voce descja. 
Visualizando a tela como se fosse urn mapa, com o None para 
cima, este lapis pode ser movimentado cm 8 direcoes diferetucs 
(figura 3). 
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A linha 100 localiza a ponia do "lapis" nas coordenadas 
(60,60), como voce pode verificar pela retfcula. 

A linha 1 10 define uma variavel string (A$) que contem a 
sequencia de comandos a serem execuiados pela 120: 

U30 = desenha uma linha de 30 pontos para cima (Up) 

R30 = desenha uma linha de 30 ponios para direita (Right) 

G30 = desenha uma linha de 30 pontos para baixo e 30 
ponios para esquerda. 

Agora que seu desenho foi definido pela variavel A$, voce 
pode fazer algumas alteracoes: a escala do desenho, por exemplo, 
pode ser alterada pelo parametro S. O valor inicial (default) e S4, 
pois cada unidade corresponde a 1/4 de ponto. 

Experimente acrescentar ao seu programa a linha: 
1 15 DRAW "S8"e voce esuu4 dobrando a escala do desenho. 

Rode o programa assim alterado para se certificar do efeito. 

Voce pode, tambem, alterar a orientacao dos seus "pontos 
cardinais" usando o parametro A. As orientacOes defmidas por A 
estao detalhadas na figura 6. 

FIG 6 





Experimente alterar a linha 1 IS para: 
115 DRAW "S4Al"de maneira a recstabelecer a escala inicial 
(S4) e rodar a orientacao dos eixos de 90 graus no sentido anti- 
horario(Al). 

Rode o programa assim alterado e voce devera obter o 
desenho mostrado na figura 7. 



■fig 7 
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Vamos,agora,entenderoparametroB,jautilizadona linha 
100 do programa. Ele permite movimentar o "lapis" scm que o 
mcsmo desenhe nada. Exemplificando melhor, leve o cursor at6 a 
linha 1 10 e, usando a tecla INSERT, coloque um B na frenic do 
R30 de maneira a obter: 

110A$="U30BR30G30" 

Rode novamcnte o programa com esia alteracao e noie 
como o lapis se desloca de 30 pontos para direila sem dcscnhar 
nada. Cuidado, como estamos em A 1 , o nosso "para dircita" virou 
"para cima" na tela (figura 8). 

f i g u r a 8 



Pi.ua eniender melhor, vamos fazer as seguinies alteracOcs 
no nosso programa: 

1 10 AS = "U30R30G30M+20,-50"para vollar a desenhar 
nosso iriangulo initial, acrescido de um deslocamento relaiivo, 

1 15 DRAW "S4A0"para restabelecer a escala initial e a 
orientacao normal (U para cima na tela) 

130 DRAW "BM120.120" 

140 DRAW A$e para deslocar u "lapis" para as coordcna- 
das (120,120) e desenhar novamente a figura definida por AS. 

Voce dcvcra obter o desenho da figura 10. 




Um outro parametro importante 6 o N: ele permite desen- 
har passos sucessivos fazendo o "lapis" voltar sempre a posicSo 
initial. Altere, novamente, a linha 1 10 para: 

110 AS = "NU30NR30NG30"e rode o programa assim 
alterado. Voce obtera" o desenho da figura 9. 



Para movimentar o lapis at6 um ponto qualquer da tela, 
devemos usar o parametro M: ele 6 sempre seguido de duas 
coordenadas (X e Y) scparadas por uma vfrgula. Sc, em frente aos 
valores das coordenadas, digitarmos um sinal (+ ou -). o deslo- 
camento do lapis sera relaiivo, islo 6, o novo valor de X e Y sera 
igual ao dcterminado no ultimo passo, acrescido (+) ou decremcn- 
tado (-) do valor indicado pelas coordenadas que segucm o M. 





Se as coordenadas que seguem o M n3o tiverem sinal, o 
deslocamento sera absoluto, ou seja, o "lapis" se deslocaitf sempre 
para o mesmo ponto independentemente de sua posicSo no ultimo 
passo. Experimente alterar a linha 1 10 relirando os sinais das 
coordenadas. 

1 10 AS = "U30R30G30M20,50"e rode o programa assim 
alterado. Voce obtera o desenho da figura 1 1 . Note que a posicao 
final do "lapis" 6 a mesma em ambas as figures! 
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O parametro C permite definir a cor do "13pis" (de a 15). 

Na SCREEN 2 deve-se tomar o cuidado de usar a mesma 
cor na horizontal de 8 em 8 pontos para n3o piniar inadvcrtida- 
mente uma area vizinha. Isto significa que, para um dado Y, se 
usamos uma certa cor no X deO a 7, ou de 8 a 15, ou de 16 a 23, 
etc, n3o podemos definir outra cor no mesmo intervalo, sob pena 
de alterar a cor do que ja" foi desenhado. 

A expressSo string que define o desenho a ser executado 
pelo DRAW pode conter varidveis (numeiicas ou alfanumdricas). 
Neste caso, elas devem ser precedidas por um "prefixo" e seguidas 
de um "sufixo" para que o DRAW posa rcconhece-las. 

As varidveis numeiicas devem ser precedidas por um "=" 
e seguidas por um ";"■ As vari&veis string (alfanumdricas) devem 
ter um "x" a frente e tambem devem ser seguias por um ";". 

Vamos fazer uma experidncia para compreender melhor a 
utilidade deste recurso. Apague ou grave o programa que esiamos 
usando e digite o da figura 12. 

FIG 12 

100 SCREEN 2 

110 LINE<0,0>-<255.191>„B 

1 20 A$= " U20R1 0U1 0L1 0U1 0L1 01-1 0L1 0D1 0R1 0D 

20" 

130 FOR E=5 TO 1 STEP -1 

140 PX=7.7*<E A 2)+10PV=4.8*<E A 2)+8 

150 r-RAW"BM=PX; / =PV;" 

160 FOR D=0 TO 3 

1 70 DRAW " S=E ; A=D ; XA$ ; " 

180 NEXT D 

190 PAINT<PX-1,PY+1> 

200 NEXT E 

210 GOTO 210 

Ao rodaMo, voc6 deve obter o desenho mostrado na figura 13. 
FIG 13 



FIG 14 




Voce deve ter notado a utilidade deste recurso (inclusao de 
variaVeis na string do DRAW) especialmente na construcao de 
graTicos de funcoes matematicas. Ao inv6s de usar o PSET e obter 
uma sucessflo de pontos, voce pode usar o DRAW e obter uma 
curva contfnua. 

Digite, porexemplo, o programa listado na figura 14 para obter o 
graTico de oscilacOes amortecidas em funcao do tempo (figura 1 5). 



100 SCREEN 2 

110 LINE<0,0)-<255,191),,B 

120 LINE<0,80>-<253,80> 

130 FOR X=0 TO 250 

140 V= 80*<EXP<-.02*X>)*SIN<.5*X> 

i5& VC= 80 -V 

160 PSET(X.VC) 

170 NEXT X 

180 GOTO 180 



FIG: 15 




Como voce pode notar, a primeira parte do graTico 6 extre- 
mamente confusa e s<5 pode ser melhorada se colocarmos um 
STEP bem pequeno no laco do X, tomando o programa 
lentfssimo. 

Altere, agora, as seguintes linhas: 

100 SCREEN 2:DRAW "BM0.80" 

160 DRAW "M=X;,=YC;"e veja o efeito na figura 16. 
Melhorou bastante, n3o? 
FIG 16 
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Resumindo, cniao, tudo o que aprendemos: 



U, D, R, L, E, F, G, H movcm o "lapis" nas dirccocs dos 
pernios cardinais. 

M(+-X,+- Y) move o "lapis" desde o ultimo ponio ale as co- 
ordenadas indicadas. 



O Prof. Picrluigi Piazzi 6 aulor de varios livros para MSX 
denire os quais o "CURSO DE BASIC MSX vol.2", a ser publi- 
cado brcvcmcnlc pcla Edilora Aleph, a partir do qual foi adapiado 
csic tcxto. 



Se as coordenadas nao livcrcm sinal a sua Ircnle, o deslo- 
camcnio i absolute Se tivcrcm sinal, o desloeamenio c rclalivo c 
os valores de +-X e +-Y indicam acrescimos ou dccr6scimos cm 
relacao a ultima posicao. 



B 

a frente de urn comando move o "lapis" sem desenhar. 

N 

a frente de um comando f'az o "lapis" vollar a posicao dc 

terminada pelo desloeamenio anterior. 

A 

gira a orieniacao dos pontos cardinais. 

C 

define a cor do traco. 

S 

define a escala do desenho. 

X 

(variavel string); 

=(variavel numdrica) 




SILVASOFT 

MSX PETROPOLIS MSX 



Aqui voce encontra: 

Educativos 
— Abelha Sabia 
— Mago Voador 
— Trigonometria 
— Corpo Humano 



Aplicativos 

— Controle de Estoque 

— Controle Bancario 

—MSX Tools 

— Editores de Gralico/SomA/oz 



Jogos Cz$ 300 ou 350 
Adventures Cz$ 380 
Educativos Cz$ 350 
Aplicativos Cz$ 600 



E os melhores jogos: 

Madmix— Black Beard— World Games— Taipan— Labadia del Creimen- 

Match Day II— Super Star Soccer— Alehop— Indiana Jones 



-Turbo Girl — 



Para adquirir estes programas basta escrever uma carta com nome 
e endereco legiveis pedindo os programas desejados e um cheque 
nominal e cruzado a Silvasoft Ltda. ou vale postal. Pega nosso listao 
gratis, ou venha ao nosso Show Room: 

Rua do Imperador 518/302 CP 91.321 CEP 25600. 

Peca nosso Jornal 



ARQUIVOS DE LOTE 



Descubra esta facilidade do DOS 



BRUNO MARRUT 



Voce jd deve ter tido a necessi- 
dade de execular uma scquencia de co- 
mandos varias vezes no DOS. 

Para faciliiar esta larefa, existe 
um lipo de arquivo, o arquivo de lote, que 
6 um arquivo de texto ASCII, podcndo, 
porianto, ser criado em qualquer processa- 
dor de texto que efetue a gravacSo neste 
formato, dcvendo tcr, nccessariamente, a 
extens3o ".BAT' 

Um arquivo de lote tamb6m pode 
ser uulizado com o comando COPY do 
DOS, utilizando-se a seguinte sintaxe: 
COPY CON xxx.BAT (xxx representa o 
nome do arquivo a ser criado). 

Ap6so comando COPY, usamos 
o dispositivo CON, que vem a significar 
teclado, ou seja, os dados digitados via 
teclado serao gravados no arquivo 
xxx.BAT. Para finalizarmos a operacao, 
indicarmos ao computador que desejamos 
parar de gravar informacoes no arquivo e 
que ele pode encerrar a operacao, dcvcmos 
teclar A Z. Com este comando, o disk drive 
deve ser acionado e o DOS gravard o ar- 
quivo xxx.BAT. 

O comando COPY possui, al6m 
da func3o mais bdsica e que 6 por todos 
utilizada, que 6 a de copiar arquivos de um 
disco para outro, a de gerar arquivos de 
lote, conforme foi visto acima, e a de 
copiar um arquivo que se encontre em 
ASCII na impressora, a medida que o 
mesmo 6 visualizado na tela. Assim, um 
texto gravado atravds do MSXWRITE, 
por exemplo, pode ser impresso com o 
comando COP Y. Como exemplo, para um 
arquivo gravado em ASCII de nome 
CPU.TXT 

COPY CPU.TXT PRN 

Logicamente, se o arquivo n3o 
estiver no formato ASCII, a operacao 
arima resultard em alguma coisa de 
estranho. 



Mas a funcao deste artigo n3o e" 
explicai aos Icitores o comando COPY, e 
sim as vantagens do arquivo de lote. 

Nos arquivos de lote devem ser 
utilizados comandos do DOS, da mesma 
forma que os mesmos seriam digitados via 
teclado, sendo que cada arquivo poderd 
conter um ou mais comandos, desde que 
cada comando esteja em uma linha separ- 
ada. 

A execucao de um arquivo lote se 
da da mesma forma que um comando do 
DOS, ou seja, digitando-se o seu nome, 
sendo que n3o ha nccessidade de se infor- 
mar a extensao ".BAT". 

Podcrcmos criar, por exemplo, 
um arquivo de lote que nos fomeca o 
diretorio do disco. A este arquivo podemos 
chamar simplesmente de D.BAT. Assim, 
ao digitarmosD no DOS, o mesmo proces- 
sard o comando DIR de acordo com os 
paramctros que espccificamos no arquivo 
de lote. Concluindo, cconomizamos o 
tempo de digitacao de vanos caracteres. 



Exemplo: 



COPY CON D.BAT + RETURN 
DIR + RETURN 

*Z 



Digite: 



D + RETURN 



Voce devera obter como resul- 
tado o diretorio do disco do drive corrente. 

Mas os arquivos de lote possibili- 
tam muito mais do que o pratico exemplo 
acima. 

Vamos supor que voce trabalhe 
muitocomodBasc ou com o Supercalc ou 



com qualquer programa que gere arquivos 
de dados que devem ser sempre copiados 
por questao de seguranca. Nestes casos, 
podemos construir um arquivo de lote que 
chame o programa e que, apos termos 
deixado de utilizd-lo, fa9a um backup do 
disco ou dos arquivos necessarios, elimi- 
nando, assim, aquele fator preguica que, as 
vezes, nos sai tao caro. 

E importante observamos que 
quando chamamos um programa dentro de 
um arquivo de lote, desde que o mesmo 
possa ser carregado no Sistema Opera- 
cional, quando encerrarmos a execucao do 
mesmo, o controle voltara ao arquivo de 
lote em execucao e n3o ao Sistema Opera- 
cional, o que possibilita efetuarmos o 
backup descrito acima. Da mesma forma, 
se dentro de um arquivo de lote fizemos a 
chamada de um outro arquivo de lote, o 
controle passara a ser deste e ndo daquele 
que o chamou. Ou seja, se em um arquivo 
de lote fizermos a chamada de um outro 
arquivo de lote, de nada adianta colocar- 
mos comandos para serem executados 
depois desta chamada, pois os mesmos n3o 
serao executados. 

Certos comandos do DOS podem 
fazer um grande estrago nos discos, caso 
n3o sejam bem utilizados, como 6 o caso "do 
FORMAT, do COPY e do ERASE. Estes 
comandos lambem podem ser incluidos em 
um arquivo de lote a fim de tomar mais 
segura a operacao de cdpia de arquivos, 
principalmente nos casos onde se utilizam 
dados que, ao fun de uma secdo de tra- 
balho, devem ser copiados no arquivo de 
extensao ".ANT", cujos dados, por sua vez, 
devem ser copiados em outro arquivo cuja 
extensao 6 ".VEL", por exemplo. 

Um arquivo de lote poderd fazer estas 
tarefas perfeitamente sem que nos arris- 
quemos que uma falha nossa possa preju- 
dice todo o trabalho. 



CPU 13 



Caso o nosso arquivo de lole 
tenha o nome de AUTOEXEC.BAT, esie 
scrii executado automaticamente pelo 
DOS. Existem varias aplicacoes para este 
tipo de arquivo, como por exemplo chamar 
automaticamente urn programa que se 
encontra em um disco, mudar a cor de 
fundo da tela e voltar para o sistema, etc. 



Exemplo: mudanca da cor de fundo 

O programa AUTOEXEC.BAT 
poderii ser o seguiiite: 



COPY CON AUTOEXEC.BAT *• RETURN 

BASIC CORJ3AS 

*Z 



O programa em BASIC poderd 



ser este. 



10 COLOR 15,1:CALL SYSTEM 



No exemplo acima utilizamos o 
programa AUTOEXECBAT para cha- 
marmos o BASIC e rodar o programa 
COR.BAS, quetambem tern que estargra- 
vado no mesmo disco, logicamente. O 
programa em BASIC efetua a mudanca da 
cor de fundo e chama novamente o sis- 
tema. 

Jk existem rotinas que perm item 
efetuar esta operacilo diretamente do Sis- 
tema Operacional e que serao vistas em 
outros artigos. 

Este exemplo pode parecer um 
tanto trabalhoso na primeira vez que for 
executado, mas, depois, a cor de fundo da 
tela serf mudada automaticamente, sem 
que o usuano tenha que mexer um tinico 
dedo sequer. 

Existem comandos do DOS cuja 
funcSo 6 facilitar o processamento dos ar- 
quivos de lote, como o REM e o PAUSE. 

O comando PAUSE tern a finali- 
dade de parar o processamento ati que o 
usuano decida continuar, pressionando 
uma tecla. Este comando pode ser utili- 
zado, tarn be m, com a funcao de solicitar 
ao usuario uma confirmacao para a 
realizacao do pr6ximo passo. 

Podemos utilizar REM para im- 
primir informacoes na tela a respeito do 
que esti sendo processado. Portanto, REM 



e PAUSE s3o usados, geralmente.em con- 
junto e permitem ao usuano um total con- 
trole da situacao. 

Assim, poderiamos incrementar, 
de certa forma, o exemplo dado acima para 
efeluarmos a mudanca de cor. 



COPY CON AUTOEXECBAT 

+ RETURN 
REM INSIRA DISCO COM O PROGRAMA 
COLOR.BAS + RETURN 

PAUSE + RETURN 

BASIC COLOR.BAS + RETURN 
A Z 



O programa COLOR.BAS nao 
necessita de alteracao. 

Neste caso, caso houvessem co- 
mandos para serem executados apos a 
linha BASIC COLOR.BAS, os mesmos 



n3o seriam executados, pois efetuamos a 
chamada do BASIC. Para voltarmos ao 
Sistema Operacional, basta darmos o co- 
mando CALL SYSTEM, pois, ao inicial- 
izarmos, efetuamos o carregamento do 
mesmo. 

Os arquivos de lote podem ter o 
seu processamento interrompido ao se 
pressionar as teclas CTRL STOP, sendo 
que o sistema irii solicitar confirmacao 
para o encerramento do trabalho. 



Neste artigo ihe demos as 
condicoes para que voce possa utilizar este 
poderoso comando do DOS e que somente 
em poucos manuais que acompanham os 
Drives vem bem explicado 

As utilizacdes que voce iri dar 
caberao exclusivamente as suas necessi- 
dades. 
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Os Magos do software para MSX 

NEMESIS • LINEKER'S SUPER STAR SOCCER • MATCH DAY II SOC- 
CER-SIR FRED ■ INDIANA JONES -CARFIGHTER • VENOM ■ OCEAN 
"SUB" CONOUERER • EL MAOO (EDUCAT.) • GAME OVER 1 S 2 ■ 
ZAIDER • THE PUB • STAR FIGHTER • ARKOS I ■ ARKOS II • ARKOS 
III • REX HARDEST • MUITOS OUTROS... 

Voce avalla um servlco pela sua •llclftncia: 

• Noisa qualidade Indiacullval 

■ Nosaa experienda ._ -. Inlgualavel 

• Nosso prazo/enuega 24 horn * cot rate 

Nosso acervo ♦ 2000 llluloa 

- Nosaa documantacao - lana 

• Noeso supar-calatogo — gralla (pecs o aau) 

• Nc«aoe lancamsntos aemanalmenle 

■ Noasaa promocoaa dlvarsas 

Como ve. nlnguem lam mala a ofereoer do qua o Mago da Laaza/oeort. tscreva- 
nos a raosba um brtndel Voc* so lam a ganha/l 

Jogos Cz$ 200,00 

Aplicativos/Utilitartos Cz$ 800.00 

Linguagens/Copiadores Cz$ 1000,00 

Disco Cz$ 500,00 

Despesas Poslais Cz$ 200,00 

Nemesis (com disco incluldo) CzS 1000,00 
Enviar cheque nominal cruzado a Carlos Henrique 6. Magalhles. for 
necendo o maximo de informacoes sobre seu equipamento e telefone 
para um eventual contaclo 

Caisa Postal IMS - CEf 20W1 - Rio de Janeiro - «l 
Td.:(D21)24B-1S75 
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SCREEN 



ANDR& L. DE FREITAS 



Tirando todas as vantagens da screen 



O processador de vfdeo dos mi- 
cros da linha MSX possui varios modos de 
tela, conforme ja 6 de conhecimento dos 
usudrios de, visto que o comando 
SCREEN, do BASIC, permite a entrada em 
quatro tipos de tela diferentes. 

Todas estas telas possuem uma 
estrutura diferente e utilizam diferentes 
areas da mem6ria de video para trabalho. 

Neste artigo, veremos como esti 
estruturada a mem6ria de video na 
SCREEN e como poderemos tirar 
proveito de algumas rotinas existentes na 
ROM do micro para trabalhar, mesmo em 
BASIC, de forma r£pida e elegante neste 
modo. Tambem veremos como usar estas 
rotinas em Assembly, caso voce necessite 
delas em seus programas. 

N3o reparem se alguns nomes 
para variaveis ou labels que eu apresento 
sejam sem sentido para usuarios nao con- 
hecedores do ingles, mas isto se deve ao 
fato de terem origem nesta lingua. 

Prcfiro usar os originais, pois sao 
os adotados por toda literatura mundial a 
respeito dos micros MSX. 

Os exemplos fornecidos em 
mnem6nicos do Z80 estao de forma a ser 
corretamente assemblados pelo assembler 
GEN 80, da Hisoft, em qualquer versao, 
disco ou fila. 

Caso o seu assembler n3o seja o 
mesmo e apresente alguns erros, estes 
poderao scr por tamanho maximo de car- 
acteres permitidos em Labels (geralmente 
S ou 6) ou, entao, peia notacao usada para 
designar constantes hexadecimais. 

No GEN, usamos o simbolo # 
antes da constante que, por exemplo, su- 
pondo a constante #F000, podera mudar 
para 0F000H ou somente &F0OO, depen- 
dendo do assemblador. 

Nas rotinas apresentadas n3o 
estao definidos enderecos onde as mesma 
ser3o alocadas pela pseudo-instruc3o 
ORG. Isto voce ira definir de acordo com 
suas nccessidadcs. 



A ESTRUTURA VRAM NA SCREEN 

O modo de video correspondente 
ao SCREEN e um modo de texto que 
apresenta 24 linhas de 40 caracteres cada 
uma, podendo haver somente uma cor para 
todos os caracteres no vfdeo e uma so cor 
para o fundo de tela, n3o possuindo a 
caracteristica de trabalhar com SPRITES. 
Este modo esta estruturado na 
VRAM (mem6ria de video) da seguinte 
forma: 
Enderecos 

a 959 - area de caracteres na tela 

(24x40 = 960) 
Enderecos 

2048 a 4095 - tabela de formacao de 
caracteres, sendo que cada um dos 256 car- 
acteres prccisa de' 8 bytes para sua 
definicao ( 256 x 8 = 2048 ). 

Para entender o que se passa, ex- 
perimente o programa: 
1 SCREEN 0: KEY OFF: CLS : J=0 
20 FOR I = TO 959 
30 VPOKE U 
40 J = (J + 1) MOD 256 
50 NEXT I 

Este programa mostrara como 
estao as posicoes da tela, colocando car- 
acteres nas suas respectivas posicoes, 
cscrevendo diretamcnie na VRAM. 

As cores nao estao mapeadas na 
VRAM, mas sim na mem6ria RAM do 
micro, sendo transferidas diretamenle ao 
processador de vfdeo quando definidas 
pelo comando COLOR. 

INICIALIZANDO A TELA DE TEXTO 
40x24 

No BASIC MSX, para acessar- 
mos a SCREEN 0, simplesmente damos o 
comando SCREEN (mais simples 
impossivel). 

Em Assembly, devemos fazer 
uma chamada a rotina INITXT, presente na 
ROM do BIOS no endereco &H6C. 



Esta rotina tern como parametros 
as variaveis de memdria TXTNAM 
(&HF3B3) e TXTCGP (&HF3B7). 

TXTNAM guarda o endereco da 
memdria de vfdeo onde esti a tabela de 
posicoes onde os caracteres aparecem na 
tela, que vamos chamar de tabela de 
posicao de caracteres. 

TXTCGP guarda o endereco da 
VRAM da tabela a partir da qual estao os 
bytes que definem a forma de cada carac ter, 
oito bytes para cada caracter, a qual cha- 
maremos tabela de definicao dos car- 
acteres. 

Estas variaveis se encontram na 
RAM utilizada pelo BASIC e BIOS do 
MSX e devem possuir os valores para 
TXTNAM e 2048 para TXTCGP. 
Em Assembly, a chamada a INITXT se 
pareceria com o descrito abaixo: 

INITXT: EQU #006C; 

Rotina do BIOS 
TXTNAM: EQU #F3B3; var. 

Tabela de posicoes 
TXTCGP: EQU #F3B7; var. 

Tabela de caract. 
INICTX: LD HL.000 

posicao na VRAM 
LD (TXTNAM),HL ; 

escreve na variavel 
LD HL,#800; 

posicao na VRAM 
LD (TXTCGP) ,HL; 

escreve na variivel 
CALL INITXT; 
chama rotina 
RET; fim 

Isto equivale a voce digitar, no 
BASIC, o comando SCREEN 0, sendo que 
em Assembly voce deve tomar o cuidado 
de sal var os registradores do Z80 antes de 
chamar esta rotina e restaura-los apds a 
chamada para nao criar confusoes com 
outras rotinas que possam estar sendo 
usadas por seu programa. Esta rotina altera 
todos os registradores do Z80. 
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LIMPANDO A TELA 

Quando queremos limpar a tela, 
no BASIC, simplesmente digitamos CLS. 
ArolinacorrespondentenoBIOS sechama 
tamb6m CLS e 6 encontrada no endereco 
&HC3. 

Para limpar a tela em Assembly, 
basta definir no seu programa um label 
chamado CLS com o endereco, na forma: 

CLS: EQU #00C3 

Para limpar a tela, a qualquer 
hora, no seu programa, basta chamar esta 
rouna: 

CALL CLS 



MUDANDO AS CORES 

As cores para caracteres e fundo 
n3o s3o definidas na VRAM, mas sim em 
duas varidveis de memrjria presentes na 
RAM do micro que 6 utilizada pelo BA- 
SIC. 

As vari&veis e seus enderecos na 
mem6ria s3o as seguintes: 

FORCLR - cor dos caracteres 
Endereco &HF3E9 

BAKCLR - cor dc fundo 
Endereco &HF3EA 

Estas variaveis sao lidas pelo sis- 
tcma MSX durante algumas operacoes que 
este realiza com o video e sao passadas pelo 
micro para um dclerminado registrador do 
processador de video, sendo que, se quiser- 
mos alterar as cores, devemos escrever seu 
codigo nestas varidveis c depois chamar a 
rouna para altcrd-las. E desta forma que, 
inconscientemente, estamos agindo, pois o 
micro faz todo o trabalho quando damos 
um comando como COLOR 15,1 no 
BASIC. 



Se quisermos esta operacao reali- 
zada sem o comando COLOR, devemos 
sctar as variaveis de mem6ria com os val- 
ores das cores corrcspondentes e depois 
chamar a rotina existente na ROM que faca 
esta alteracao, que 6 chamada de CHGCLR 
e se encontra no endereco &H62. 

Islo pode ser feito da seguinte 
forma: 
10DEFUSR = &H62 REM 

Rotina CHGCLR 
20 POKE &HF3E9.8 REM 

Cor dc caracteres (FORCLR) 
30 POKE &HF3EA.4 REM 

Cor de fundo (BAKCLR) 

40 X = USR(O) 

E claro que usar um programa 
destes para mudar as cores no BASIC e 
dcspcrdi'cio e nada elegante, mas, em As- 
sembly, ele funciona dc forma semelhante. 
Por isso cu mostrei o equivalente em 
BASIC. 

Em Assembly, seria feito da 
seguinte forma: 
CHGCLR: EQU #0062 

; Rouna da ROM 
FORCLR: EQU #F3E9 

; var. cor de caract. 
BAKCLR: EQU #F3EA 

; var. cor de fundo 
MUDCOR: LD A,8 ; 

cor de caracteres 
POSICIONANDO O CURSOR E rMPRI- 
MINDO CARACTERES 

Para posicionar o cursor e im- 
primir um caracter, em BASIC, 
procedcriamos como abaixo: 

10 LOCATE 10,10 

20 PRINT "A" 

Sc fosse um caracter especial, o 
caracter de eddigo 1, por exemplo, 
poderiamos fazer: 



10 LOCATE 10,10 
20 PRINT CHR$(1) 

Se quisdssemos escreverdireto na 
VRAM, ten'amos que calcular o endereco: 

10LINHA=10 

20COLUNA=10 

30 CALC=40 * LINHA +COLUNA 

40VPOKECALC.1 

Em linguagem de maqiuna, te- 
mos uma rotina no BIOS que imprime um 
caracter na posicao corrente do video. Esta 
6 uma forma de se fazer a operacao, desde 
que, antes, alteremos a posicao corrente de 
impressao. Alterar esta posicao 6 facil, pois 
existem duas variaveis de sistema: a CSRX 
e a CSRY que contem a abscissa e a orde- 
nada da posicao na tela. 

CSRY esti no endereco &HF3DC e 
CSRX em &HF3DD na R AM. Se escrever- 
mos em CSRY a nossa linha e em CSRX a 
coluna em que se quer posicionar, na 
prdxima vez que imprimirmos um caracter, 
o mesmo estarS nesta posicao. Outro modo 
de posicionar 6 escrever no registrador H a 
coluna, no registrador L a linha e chamar a 
rotina POSIT (&HC6) do BIOS. 

Para posicionamento via BIOS, 
leremos que considerar as posicOes vdlidas 
como entre 1 e 40 para coluna e 1 e 24 para 
linha, ao contrario do e 39 para coluna e 
e 23 para linha usado no BASIC. 

Ainda poderiamos calcular, a 
parte, o endereco da memdria de vfdeo 
onde se quer aprcsentar o caracter e la 
escrever diretamente um byte correspon- 
dente, mas istodaria muito trabalho. Ent3o, 
por enquanto, vamos deixar de lado este 
metodo, pois envolve acesso ao processa- 
dor de vfdeo via portas 16gicas do micro. 

Vou mostrar, a seguir, os dois 
m6todos descritos acima. 




* Drive 5.1/4 slin complete 
' Placa 80 colunas 

" Moden de Comunicacao 
' Expansor de slot (c/4 slots) 

* Gabinete p/drive com fonte Iria 
' Interface dupla p/drive 



Pacotao em disco: 

100 jogos (escolher) + 10 discos 

— 20,000.00 

Pacotao em fita: 

100 jogos (escolher) + 5 

aplicativos + 7 fitas — 20,000.00 



SOLICITS NOSSO CATSLOGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. 

ATENDEMOS TODOS EST ADOS EM 24 HORAS VIA SEDEX. 

PARA FAZER S/PEDIDO ENVIE CHEOUE NOMINAL C/CARTA DETALHADA PARA A. NASSER. 

Rua Gonzaga Bastos, 411/203— Vila Isabel— RJ— CEP 20541— Tel.: (021) 234-0775 
Filial Curiliba: Av. 7 de Setembro 3.146 L|. 20— Shopping 7— Curiliba— PR— CEP 80010 — Tel.: (041) 
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M6todo de posicionamento por variavel 
de de memoria: 

CSRY: EQU#F3DC 
CSRX: EQU#F3DD 
POSIC: LDA.10 ; coluna 

LD (CSRX),A 

LD A,5 ; linha 

LD (CSRY),A 

ou eniio. simpiificando: 

CSRY: EQU#F3DC 

POSIC: LDHL,#0A05 ; 0A05 

(OA = coluna 10; e 05 = linha 5) 

LD(CSRY),HL 

; escreve os dois bytes 

;ja que CSRY e CSRX 

; sao subsequentes. 

Mltodo pela rotina POSIT: 

POSIT: EQU#0OC6 
POSIC: LD H.10; coluna 
LDL.5 ; linha 
CALL POSIT 

OBS: A rotina POSIT modificao 
valor do registrador A. 

Para imprimir o caracter, usarc- 
mos a rotina CHPUT no endereco &HA2, 
cujo caracter a ser impresso deve estar no 
registrador A, antes da chamada. Como 
exemplo: 

CHPUT: EQU #00A2 

IMPRIM: LD A,65 ; caracter "A", 

cod. 65 

CALL CHPUT 

Com as rotinas acima juntas, podemos 
posicionar e escrever um caracter de 
forma simples. 



IMPRESSAO DE STRINGS 



Para a impressao de uma string, 
basta um Loop em linguagem dc maquina 
que imprima do primeiro ao ultimo ca 
racter, usando o byte 0, por exemplo, para 
indicar o fim da string. 

Para posicionar, basta usar a ro- 
tina de posicionamento uma s6 vez antes 
de comecar a imprimir. 

Como exemplo, o programa a 
seguir imprime: 



REVISTA CPU - 

CHPUT: 

IMPSTR: 

LOOP: 

CPO 

JRZ.FIM 

CALL CHPUT 

INCHL 

JRLOOP 

FIM: 

STRING: 

"REVISTA CPU 

DEFBO 



MSX" 

EQU #00A2 

LD HL.STRING 

; apontaHL p/ string 

LD A,(HL) 

; A recebe caracter 

; testa se 6 fim 

; vai p/ fim se zero 

; impr. caracter 

; avanca ponteiro 

; volta 

RET 

DEFM 

-MSX" 

; marca de fim de string 



COMO ELIMINAR A LINHA DE 
FUNCOES 

Existem duas rotinas no BIOS: 
uma delas retira do video a linha de funcSes 
e a outra repOe a mesma em seu devido 
lugar. 

S3o elas: 
ERAFNK (&HCC) - apaga funcrjes 
DSPFNK (&HCF) - mostra funcoes 

A maneira pela qual devcm ser 
uulizadas 6 semelhante a rotina de CLS. 
Estas rotinas modificam todos os registra- 
dores. 

ESCREVENDO DIRETO NA VRAM 

Existem algumas rotinas no BIOS 
que executam a mesma funcao que, por 
exemplo, os comandos VPEEK e VPOKE 
do BASIC, e ate" mesmo copiam blocos in- 
teiros de bytes da RAM para a VRAM e 
vice-versa. 

Estas rotinas funcionam na 
SCREEN 0, desde que respeitados os 
enderecos das posicoes ou da tabela de car- 
acteres nestc modo. 

Sao estas as rotinas do BIOS: 
RDVRM(&H4A) - 

le um byte da VRAM, no endereco 
especificado por HL, retornando o byte no 
registrador A. 
WRTVRM (&H4D) - 

escreve um byte na VRAM, no endere- 
co especificado por HL, sendo este byte 
passado pelo registrador A. 
FILVRM (&H56)- 
preenche uma area da VRAM com o by 
te especificado pelo reg. A, comccando no 
endereco especificado pelo registrador 
HL, sendo a quantidade de bytes passada 
pelo registrador BC. 



LDIRVM (&H5C) - 

copia um bloco de bytes de tamanho 
especificado por BC, da area da RAM 
apontada por HL para a area da VRAM 
apontada por DE. 
LDIRMV (&H59) - 

copia um bloco de bytes de tamanho 
especificado por BC, da area da VRAM 
apontada por HL para a area da RAM apon 
tada por DE. 

As duas primeiras rotinas som- 
ente modificam o conteiido do registrador 
A, e as demais alteram o conteudo de todos 
os registradores. 

Como exemplo de ulilizacao, o 
programa abaixo enche a tela com car- 
acteres "A": 
FILVRM: EQU #0056 
ENCHE: LDHL.O ; inicio da VRAM 
LD BC.960; (40 x 24) 

caracteres 
LDA.65 ; caracter "A" 

CALL FILVRM 
RET 

ROTINAS ADICIONAIS 



Estas funcoes que vou descrever a 
seguir n3o tern relacao dircta com a 
SCREEN 0, mas s3o utcis quando se tenta 
desenvolver um programa que dependa de 
informacocs aprescntadas no video. 

Dcsabilitando e habilitando o 
processador dc vfdeo: 

Usado quando se quer monlar 
uma tela e depois tornd-la visivel dc uma so 
vez, ja pronta. Crie o seu programa, mon- 
tando a tela normalmente e, antes de 
comecar o codigo que gcra a tela, inclua 
uma chamada a rotina DISSCR (&H4 1). A 
imagem que o processador de video envia 
para o circuito do monitor some, ficando 
desabilitada, mas o processador continua a 
operar de forma correta e normal. Quando 
terminar a montagem da tela, habilite nova- 
mente o video com a rotina ENASCR 
(&H44). A tela surgira toda de uma vez, ja 
pronta. 

Experimente: 
10DEFUSR =&H41:REM DISSCR 
20 DEFUSR1=&H44:REM ENASCR 
30 CLS 
40 X =USR(0) 
50 FOR 1=0 TO 14 
60 LOCATE 1,1 : PRINT "TELA MON 
TADA SEM VOCE VER" 
70 NEXT I 
80X=USR1(0) 
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Lendo urn caracter do teclado e 
imprimindo numa posicao do video: 

A rotinaCHGET (&H9F) realiza 
a leitura de um caracter do teclado, nao se 
referindo a SCREEN 0, mas muitas vezes, 
num programa com selecao de opcSes 
apresenladas no video, desejamos ler uma 
opcao e escrever ao lado de uma pergunta 
apresentada na tela. Podemos fazer, ulili- 
zando as rotinas de posicionamento e 
imprcssao de strings j& descritas, o 
seguinte: 

CHGET: EQU#009F 
CHPUT: EQU#00A2 
CSRY: EQU #F3DC 
OPCAO: LD HL,#0A05; posiciona 
LD (CSRY).HL 
LD HL.MESG; 

aponta mensagem 
CALL LOOP; im prime 
CALL CHGET; 16 caracter e re 
torna; o mesmo no reg. A 

CALL CHPUT; impr. caracter 
no reg. A 

RET 
LOOP: LD A,(HL)A recebe caracter 
CP ; testa se e fi 
JR Z ,FIM; vai p/ fim se zero 
CALL CHPUT ; impr. caracter 
INC HL; avanca ponteiro 
JR LOOP; volta 
HM: RET 

MESG : DEFM "Qual a opc3o ? " 
DEFBO 

PAGINANDO A SCREEN 



Um truque pode scr feito na 
SCREEN e aproveitar o resto do espaco 
livre da VRAM nao utilizado pelo proces- 
sador para simular paginas de video, mon- 
tando telas em cada uma c "chaveando" 
estas telas como quiser. Existe a funcao 
BASE, no BASIC MSX e esia funcao tra- 
balha com as caracteristicas dos modos dc 
video. 

O BASE(O) guarda o endercco 
inicial da labcla de posicocs na tela da 
SCREEN 0. Mudandoo valor do BASE(O) 
que, normalmcnte, € zero, podemos fazc-lo 
apontar para outras areas da VRAM. 



Por uma certa caracterislica de 
enderecamento do processador de video, 
devemos alterar o BASE(O) somente em 
miiltiplos de 1024 bytes e nao podemos 
faze-lo coincidir com o endereco da tabela 
de caracteres, senao nao entenderemos 
mais nada do que estiver no video, pois 
estaremos escrevendo no video e por cima 
da tabela de caracteres simultaneamente. 
O progTama em BASIC, abaixo, 
vai montar telas nas "paginas" 1 e 2 
escolhidas arbitrariamente e ficara alter- 
nando as mesmas. 

100 ON STOP GOSUB 220: STOP ON 

1 10 BASE(0) = 1024: SCREEN 

120 LOCATE 10,10: PRINT "TELA EM 
PAG IN A 1" 

130 BASE(0) = 4096: SCREEN 

140 LOCATE 8,8 : PRINT " 

150 LOCATE 8.10: PRINT "* TELA EM 
PAGINA 2 

160 LOCATE 8,12: PRINT " 

170 FOR 1=1 TO 500: NEXT I 

180 BASE(0) = 4096 

190 FOR 1=1 TO 500: NEXT I 

200 BASE(0) =1024 

210 GOTO 170 

220 BASE(0) = : SCREEN 

230 RETURN 240 

240 END 

O programa acima stmula a 

presenca dc paginas de mcm6ria no MSX. 
Sempre que mudamos o valor de 

B ASE(0), estamos alterando o ponteiro de 

ondc se encontra a tabela dc posicOes no 

video presente na VRAM. 

A cada comando SCREEN 

colocado ap6s a mudanca do valor de 

BASE, inicializamoso modo zero para este 

novo endercco do ponteiro, mas nao 

destruindo o contcudo dc outras partes da 

VRAM. 

Dcpois de cada mudanca, cscrc- 

vemos o que quiscrmos no video c tudo 

ficara guardado em areas da VRAM difcr- 

entcs. 

A cada nova mudanca, agora, do 

valor dc BASE, voltamos a apontar para 

estas rcgioes "salvas" na mem6ria de 

video, fazendo os dados prescntes ai re- 

aparecerem na tela. 



Para simplesmente apresentar- 
mos os dados guardados n3o precisamos 
da instrucao SCREEN. Caso contrario, es- 
taremos alterando novamente a VRAM, 
mas somente do valor de B ASE correspon- 
dente a area que se deseja apresentar. 



CONCLUSAO 

Vimos, no transcorrer deste ar- 
tigo, diversas rotinas referentes ao modo 
de video. 

De posse desias rotinas, podemos 
gerar telas de texto, formata-las da forma 
desejada, obtendo recursos em Assembly, 
da mesma forma que em BASIC. 

O prdprio interpretador BASIC 
dos micros MSX usa estas rotinas para o 
acesso ao video. Portanto, todas sao 
confiaveis. 

Quando quisermos criar um pro- 
grama em Assembly, 6 muito provavel a 
existencia de telas de texto neste. 

Teremos, ai, uso para todas as 
rotinas descritas, de acordo com nossas 
necessidades. 

Mesmo que nosso programa seja 
em BASIC, podemos agilizarcertas partes, 
utilizando o Assembly, definindo entao 
enderecos de execucao da parte em lin- 
guagem de maquina atraves das funcoes 
DEFUSR e USR do BASIC, e melhorando 
cm muito nosso Software. 

Espero ter agradado com esta 
descricao (talvez nao totalmente detal- 
hada) e seria demais querer aprofundar o 
conhecimento nos fundamentos destas 
rounas, pois o objetivo foi tornar de facil 
acesso a todos os niveis de usuarios, 
mesmo que possuam somente um pequeno 
conhecimento de linguagem de maquina, 
coisas que existem no micro MSX e talvez 
voce nao conhecesse. 

Para quern quiser se aventurar, 
tente, com um desassembler, observar 
como estas rotinas foram escritas na ROM. 
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PLOTADOR GRAFICO 



ANTONIO F. SHALDERS 



Veja como traqar grdficos bidimensionais 
de uma funcao de uma varidvel. 



A finalidade desta senc de artigos 
e mostrar ao leitor algumas das possfveis 
aplicac.Oes do MSX na area cientffica. 

Embora muito pouco difundido 
entre os usuarios da linha MSX, o plota-dor 
grifico 6 de grand e utilidade para quem 
lida com maiem^tica e € especialmente 
indicado para estudantes universitirios. 

O primeiro programa da serie 6 
apresentado neste n'mero e 6 de aparencia 
um tanio peculiar, principalmenie o jeito 
como estao escritas as instrucOes, usando e 
abusando das zonas de tabulacao e da 
funcao SPC. 

Uma grande inovacSo 6 o uso de 
um cursor que permite a leitura do valor da 
funcao em um ponto especifico. £ uma 
aplica(3o seria para os sprites. Eles nao 
estao af somente para joguinhos ou para 
efeito decoralivo ! 



DESCRICAO 

Esie programa traca grdficos 
bidimensionais de uma funcao (funcao de 
uma varidvel). O ajuste de eixos & feilo 
automalicamente. 

Como era de se esperar, a 
execucao do programa 6 um lanto lenta, 
pois o BASIC n3o 6 uma linguagem ade- 
quada para cdlculos, mas a lenudao 6 
perfeitamente suportivel. Uma das prin- 
cipais causas dessa baixa velocidade e que 
o graTico e composto por centenas de 
segmentos de retas, o que melhora muito 
o aspecto final do mesmo. 

Foram utilizadas variiveis de 
simples precisao e inteiras a fun de 
aumentar a velocidade, pois, se 
usassemos dupla prec isao, o programa iria 
tornar-se, pelo menos, 50% mais lento. 



O programa 6 auto explicativo e 
de facflima utilizacSo. 

Para acessarmos o modo de 
andlise da curva, basta pressionarmos a 
barra de espaco quando o graTico estiver 
pronto, e RETURN para continuar. 

No proximo artigo da serie sera 
apresentado um outro tipo de plotador. 

Durante a continuacao desta 
seiie, serao mostrados programas em 
outras Iinguagens com filosofia de 
construe, 3o e operacSo extremamente in ter- 
rors antes. 




100 SCREEN 0:W1DTH 40:KEY OFF 
1 10 ON ERROR GOTO 820 
120 PRINTPLOTTER ver. 1.0"."(C) 1988 by 
CPUVA.P. Shatters & V. 

Welman". " ^Wj " :I,OCATK 

0,15 

130 POKE AHFCAB.t 
140 PRTNTTJeseja intlrucoet (S/N) 7 "; 
150A$==INPUTS(l):rFAS= , 3'*THEN 160 ELSE IF 
AS»"N" THEN 190 ELSE 150 
160 CLS:PRINT"INSTRUC0ES DE 
USO:"„,"ATENCAO: PARA OPERAR O PRO- 
GRAMA CORRETA";SPC(9);"MENTE B 
NECESSARIO UM CERTO 

CO";SPC(9);"NHECIMENTO DE BASIC 
QUANTO A";SPC(9);"EDICAO DE UNHAS.",,, 
170 PR1NTSPC(5);"A funcao i ser plotada fica 
residente no programa, sendp que para troca-la.e' 
neces jario alierar a meima,que esti nalinha 220, pel a 
desejada."„,SPC(5);"Responda a pergunla relativa a 
isio e s6 enlSo o programa continual* a execuclo."*,, 
180PRINTSPC(5);"Se for dejejada a alteracfo . 
oprograma irf listar a linha que content afunclo. 
Modiftque-a e pressione (Fl] eo programa iti 
prosseguir normalmente.",„"> Pressione uma 
iecla:";:AS=rNPUT$(l) 
190 KEYl,CHR$(13>+"goto220"+CHRS(13) 
200 CLS:PRINr"Deieja alterar a funcao (S/N) 7 
"iPRINT:CLEARrDIM A 1(255) 
210 AS=INPUTS(1):IF AS="S" THEN LIST 220 
ELSE IF ASo"N' THEN 210 
220 DBF FNF(X)=COS(X) 
230 * .,, 



240 ' DEFTNIt AO DO INTER VALO 

250' 

260 CLSrPRINn'Deiinicao do intervalo:",., 

270 INPUT"In£cio: ";XII JNPUT'Final: ";XFI 

280 PRINT:PRINT"Intervalo [";XII;"."^CFI;Ti.; 

290 PRINT"Confirma (S/N) 7 "; 

300 AS=INPUTS(1):IF AS»"N" THEN 260 ELSE 

rFASo"S" THEN 300 

310' 

320 ' CALCULO DOS F(X)S 

330* 

340 LOCATE O.nrPRTNT-Aguarde ..." 

350 SI=(XFl-XII)/255 . 

360 H=XIf 

370FORC*=0TO255 

380 AI(C%)=FNFai)390 It=II+S! 

400 NEXT C% 

410' 

420 ' CALCULO DO MAX. E MiN. ABSOLUTOS 

430' 

440 HYt=IE-32:LYf=lE+32 

450FORC%=0TO255 

460 IF AI(C%) > HY! THEN HYI=AI(C%) 

470 ff A!(C%) < LYI THEN LYI=AI(C%) 

480 NEXT C% 

490' 

500 ' CALCULO DOS MAXIMOS F. MfNIMOS 

510* 

520 PY=f255»ABS(Xll))/(XF!-XII) 

530 PX=(192»ABS(HYI)V(HYILY1) 

540 Ti^HY!-LYI 

'550.* -s • : • 



560 • PLOTAGEM DO GRAF1CO 

570' 

580 SCREEN 2 

590 UNE (0.PXM255.PX) 

600 UNE (PY.0MPY.191) 

610FORC*»ITO255 

620 LINE(C*-1,192*(HY!-AI(C*1))/TI)- 

(C%.192*(HYI-Al(C*)yri) 

630 NEXT C*- '•*•?-'•• - 

640 ASssINPUTSO) 

650IFA$o , '-THEN790 

660 OPEN"GRP:"AS#l 

670 

SPRTTE$(l)=CHR$(193)tCHR$(225)tCHR$(l 13) 

<HPJ(57)K31R$(29>CHR$(15)K2IRJ(7)<51R$<255) 

680 X%=0:Y%=O 

690 IF X*>255 THEN X%*253 

700 IF X%<0 THEN X%=0 

710 PUTSPRITE 0.(X%-8.l92»(HYl-A!(X%)yri- 

8),2.1 

720 IF STICK(0)*7 THEN X**X%-1 

730 IF STICK(G>3 1HEN X*=X%* I 

740 IF INKEYS=CHRS(13) THEN 780 

741 AS=INPUTS(1) 

750 LTNE(0,0)-(97,9).43P 

760 PSET(0.1),l:PRrNT#l.A1(X*) 

770 GOTO 690 

780 CLOSE #1 

790 SCREENO-JTUNTTJeaeja commuar (S/N) 7 "; 

800 AS=TNPUT$(1).IF AS*"S" THEN 200 ELSB IF 

ASo-N" THEN 800 

810 CLS;POKE &HFCAB.OEND 

820 RESUME: NEXT 



Nos dias de hoje, pode ser de fundamental imporldncia 
criptografar umprograma para proieger-se dos abelhudos. 
Veja comofaze-lo no MSX. 



CRIPTOGRAFIA 



CARLOS E. A. MOREIRA 



Dando prosseguimento ao artigo iniciado pelo nosso 
amigo J. L. Fonseca, no numero anterior dcsta revista, voliamos 
a falar sobre criptografia. 

O prefixo cripto 6 derivado do latim "kruptus", o que se 
iraduz como "ocullo" Assim sendo, o seniido da palavra cripto- 
grafia seria "escrita oculta", isto se quisermos levar o scntido ao 
pd da letra.Como foi citado naquele artigo, a criptografia j£ era 
conhecida pelo menos desde a 6poca de Julio Cesar, pordin outros 
fatores levam a crcr que isto e" ainda mais antigo e pode vir a datar 
del500anosA.C. 

Grandes dcsenvolvimentos das divcrsas tecnicas de 
criptografar s3o conseguidos, em geral, quando ocorrem os con- 
flitos entre nacOes, isto devido ao fato de que nestas ocasiocs uma 
grande quanlidade de mcnsagens secretas s3o intercambiadas. 
Isto pode ser notadocom certa facilidade quando das deflagracoes 
das duas Grandes Guerras. 

Deixando a Hist6ria de lado, partiremos, agora, para 
descrevermos os dois m6todos mais comumcntc utilizados na 
tecnica de criptografar. 

O primeiro deles consiste em simples subsutuicao de 
caracteres.Por exemplo : substitui-se a letra "a" pela letra "y", a 
letra "b" pela letra "q", e assim por diante. Claro que tal 
substituicSo deve obedecer a uma rcgra basica e seguir uma tabela 
de conversao previamcnte definida. Para elucidar urn pouco mais 
esta iddia vamos supor uma tabela de conversao e fazer a 
codificacao de uma dada frasc. Tome a scguintc tabela de 

conversao: 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
EMPLQGXACIUZYWTRHSBVKNJODF 

A frase "CPU A REVISTA DO MSX" ficaria assim 
codificada: "PRK E SQNCB VE LT YBO". Logicamcnte, se voce 
conhece a tabela de conversao usada para tal codificacao, £ 
cvidente a facilidade de compreensao do que esta cscrito. Porcm, 
para aquele que n3o tern em m3os tal tabela, vcrifica-se a clifi- 
culdade ou a quase impossibilidade deste entender o que csla 
escrito. Este tipo de codificacao foi bastante difundido na 6poca 
de Julio Cesar. 

Com a chegada do computador elctronico,outros 

metodos foram desenvolvidos. O mais popular deles 6 o que faz 

a manipulacao de bits. Para quern ficou "boiando", nao enlrc cm 

desespero (pelo menos ainda), pois eu vou explicar como se da 

este proccsso. 

Bern, sabemos que cada caracter e" rcprcscntado por urn 

numero, isto 6, segue urn padrao. O padrao seguido pela linha 

MSX 6 o ASCII (American Standard Code for Interchange 

Information). 



Assim, por exemplo, o caracter "A" em ASCII 6 asso- 
ciado ao niimuro 65, o caracter "B" ao 66 e assim por diante. 
Quando lemos urn caracter, por exemplo de um arquivo, podemos 
facilmentc obtcr o c6digo ASCII deste. Basta, para isto, usarmos 
a funcao certa em cada linguagem de programacao. Agora, voces 
devcm estar se pcrguntando o que tern isto a vcr com manipulacao 
de bits. Respondo que tern muito, pois sabemos que os numeros, 
cada um deles, s3o formados a parur de Bytes e sabemos que um 
byte c o agrupamento de oito bits. Entao, o numero 65 decimal 6 
representado, a ni'vel de maquina, cm um byte desta forma: 
"01000001". A manipulacao a ni'vel de bit 6 feita usando a 
operacao 16gica XOR. Entenda isto com o OU EXCLUSIVO. 



THUNDEBSOFT 

THE NAME OF MSX 



PEQA O NOSSO SUPER 
CATALOGO GRATIS! 
TEMOS APPLE 4 TAMBEM! 



Jogos — 200 
Aplieativos — 600 
Copladoras — 1000 
CP/M — 1000 
Preco do disco — 500 
Prsco da fila — 800 
Correlo — 200 
Entrega am 24 horas ♦ 
corraio 




PACOTE N a 1 



10 jogos — apenas 2000 
(disco incluido) 



PACOTE N 9 2 



10 jogos — apenas 2500 
(fita incluida) 



PACOTE N 9 3 



MSX TOOLS I e II apenas 
3000 (disco incluido) 



SUPER PACOTES 



PACOTE N»4 



1 disco cheio — 2000 

2 disco cheios — 3000 



PACOTE N 9 5 



Aphcativo + copiador 
1600 (disco incluido) 



PACOTE N 9 6 



10 Aplicativos + disco ■ 
aponas 5500 



LANQAMENTOS DO. MES 

ARKOS I, II E III • CAPITAO SEVILHA 1 E 2 . CARTOON II 

• MADMIX ■ SUPER MALA DIRETA 



A cada 5 programas escolha 1 gratis 

Para outros estados. os pedidos deverao ser lec;os alraves de cheuqe 
nominal e ctuzado a MARCO ANTONIO TROVAO VAZ. R. Carvalho 
Alvim 278/501. Rio de Janeiro. RJ, CEP 202510. Tel : (021) 268-6360 
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A tabcla verdade para esta operacao 16gica 6 a seguinte: 



A 


B 


(A XOR B ) 














1 


1 


1 





1 


1 


1 






O que torna esta operacao exlremamente inleressante no 
de criptografia 6 que, se aplicarmos num mcsmo operando duas 
vezes a mesma operacao, o operando volta ao esiado anterior, ou 
seja, a ser novamcnie elc mcsmo. Vamos fazcr uma operacao do 
tipo XOR para esclarccermos as diividas. Por exemplo: 

65(d) -> 01000001(b) 

66(d) -> 01000010(b) 

RESULT ADO -> 0000001 1(b) 

Fazcndo, agora, a operacao 16gica do resultado da 
operacao novamente com o numero 66(d), retornamos ao nosso 
valor original 65(d), como podemos ven 



RESULTADO 

66(d) 

65(d) 



-> 0000001 1(b) 
-> 01000010(b) 
-> 01000001(b) 






A utilidade de se cripiografar programas e/ou arquivos 
esta no faio de que podemos proicgcr cstes de bisbilhotciros c, 
desta forma, prescrvarmos a privacidade de ccrtos programas e/ 
ou arquivos que venham a inieressar somente a voce mesmo ou 
a pessoas por voce autorizadas. 

A protccao dc ccrto software que deve ser utilizado 
somente por pessoas devidamente credenciadas esta inclufda no 
fator acima descrito. 

Com esta finalidadc, dcscnvolvi um software que faz 
exatamente isto, ou seja, 15 um arquivo do drive e o criptografa, 
deixando-o assim totalmente ilegivel, protegendo-o desia forma 
de ser accssado por pessoas que n3o icm autorizacao para tal. 

Alinguagemescolhidafoio"C".Islosejustificadevido 
ao fato das muitas facilidades oferccidas por esta linguagem e por 
ser ela a mais adequada a este lipo de aplicacao. 

O programa listado abaixo foi editado em um editor de 
lextos comum e compilado pclo AZTEC C. Os testes fcitos com 
este foram complclamcnte satisfalorios, criptografando c dc- 
scriptografando os arquivos normalmenie como esperado. 

Edite o programa abaixo listado, salve-o sob o nome dc 
'kriptor.c', compile-o, e se tudo estiver ok, faca os seguintes 
testes e veja os rcsullados. 

1. Digite simplcsmente kriptor e dc <cnlcr>. Elc ir£ 
limpar a tela e emilir a mensagem dc (alia de operando e mostrar 
a sintaxe ccna. 

2. Digite um arquivo lexto para podcrmos experimentar 
o criptografador . De o nome a este arquivo de leste.Lxt. Chame 
o programa "kriptor" da seguinte forma: 



A>kriptor teste.txt teste.kpr, de <enter>. Ele devera 
perguntar a voce qual a palavra chave, ou seja, a senna para que 
ele possa usS-Ia na criptografacao. Voce deveni guardar esta 
palavra para fazer a posterior descrip-tografacto. Use a 
palavra"tesie" de <enier> e a operacao sera iniciada e rapidamente 
terminada. Tente dar um 'type' no arquivo "teste Kpr". 

Notou o que ocorreu? 



include <stdio.h> 

main(argcargv) 
int argc; 
char *argv[]; 

{ 

FILE *read, *write; 

intc, x, i=0, y; 

char d, e, s[j; 

if (argc<3) ( 

printf('%fFalta Operando"); 
printf("NiSintax Correta e:"); 
printf('%nKriptor Arq_Fonte 
Arq_Destino"); 
exit(0); 
} 

if((read=fopen(argv[l],"r")>=N 1 i-JLL) 

( 

printf('\fNao Consigo Abrir 

Arq_Fonte."); 
exii(0); 

} 

u'((vmte=fopen(argvf2),"w , ')>=NULL) 

( 

printf('MNao Consigo Abrir 
Arq_Destino."); 

cxil(0); 

) 

printf('MEntre Palavra Chave: "); 
gets(s); 

whiIe((c=fgetc(read))!=EOF) { 

if((s[i])=='N0') 
i=0; 
x=(c*(s(i]/4)); 
fputc(x .write); 
i++; 
) 

printf("\nOpcracao Terminada."); 

printf('*snPressione <ENTER>.\n"); 

getcharO; 

putchar(12); 

fclose(read); 

fclose(write); 



CONSTRUINDO PROGRAMAS 



Fazer um programa profissionalmente pode nao ser too 
dificil quanta voce possa imaginar. Nesie artigo, o autor 
/nostra algunspassos importantes que devem ser seguidos. 



BRUNO MARRUT 



Apesar de poder parecer 
estranho, o fundamental em um programa 
6 que ele funcione, o que pode ser f&cil de 
ser averiguado, dependendo da extensao 
do mesmo. Todos n6s ja" ouvimos falar, 
pclo menos uma vez, de erros em grandes 
programas que vieram a ocasionar gran- 
des prcjuizos. 

E importante que o programador 
observe as caracterfsticas sobre as quais o 
programadevefuncionar.naosedeixando 
levar aos ex tremos no desen volvimen to de 
pequenos detalhes, perdendo, com isso, o 
objetivo principal. Um programa nSo 
pode apresentar solucoes parciais aos 
problemas para os quais foi desenvol vido, 
o que, certamente, ira gerar desconlcn- 
tamento por parte do usuario. 



DOCUMENTACAO 

Para o programador que esti de- 
senvol vendo dcterminado programa pode 
parecer desnecessario efeluar 
comentarios do mesmo, parecendo-lhe 
que procedendo assim estaria perdendo 
tempo. 

Depois de pronto, provavel- 
mente, o programador ainda sera capaz de 
descrever os passos do programa, uma 
variavel, e efetuar alteracOes que possam 
vir a ser necessarias. Passado algum 
tempo, estas informacOes j£ n3o poderao 
ser fornecidas com tanta certeza, tomando 
uma tarefa que poderia ser simples em 
algo trabalhoso. 

A falta de comentarios em um 
programa far£ com que uma correcao ou 
alteracao que tcnha que ser feita por uma 
outra pessoa, seja uma operacao at6 
mesmo impossfvel de ser realizada. 



A documentacao pode ser feita de 
duas formas: atraves de manuais que 
conterao todas as informacOes para que o 
usuario possa utilizar os recursos do pro- 
grama e que tamb6m podera corner a 
descricao de algoritmos, fluxogramas, etc; 
e a documentacao que sera feita dentro do 
pr6prio programa. 

Lembre-se que os programas 
necessitam de facilidade para manulencao 
e modificacao para que possam vir a aten- 
der a novas especificacoes. 



OS ERROS 



Cabe ao programador a responsa- 
bilidade do bom funcionamento ou n3o do 
programa. 

Hoje em dia nao se aceitam mais 
erros em um programa com base na teoria 
de que o programador 6 humano. 

Os erros, geralmente, ocorrem 
por falhas na digitacao, n3o cumprimento 
das especificacoes, siniaxe da linguagem, 
etc. 



DESENVOLVENDO LM PROGRAMA 



O descnvolvimento de um pro- 
grama devcra passar pelas seguintes fases: 



Analise do problema 

Solucao 

A solucao como programa 

Testes 

Documentacao 



Na analise do problema, o pro- 
gramador devera entende-lo para que possa 
passar a solucao. Um problema mal inter- 
pretado irf gerar errros que, depois, serSo 
diffceis de serem enconirados. 

A solucao iri depender da cria- 
tividade do programador, existindo 
mdtodos que poderao auxilii-lo, como, por 
exemplo, o metodo "Top-down". 

£. comum observarmos pro- 
gramadorcs que nao fazem um profundo 
estudo do problema e uma criteriosa 
avaliacao da solucao obtida, partindo logo 
para a monlagem do programa, gastando 
tempo, depois, na procure dos erros. 

Entendido o problema e achada a 
solucao, devemos transformar a solucao 
em um programa, o que podera ser extre- 
mamcnte facil, sendo esta etapa quase que 
mecanica para o bom programador que 
conhece bem a linguagem de programacao. 

Os testes efetuados em um pro- 
grama ir3o mostrar a presenca de erros e 
n3o a sua ausencia. Portanto, nao se desam- 
ine nesta etapa final do processo de criacad 
de um programa. 

A tinica forma de testarmos um 
programa consiste em testar todos os casos 
possfveis, ou seja, todas as combinaeOes 
possi veis, sendo que esta tarefa pode con- 
sumir um bom periodo de tempo, depen- 
dendo do programa, cabendo ao programa- 
dor eliminar situacoes de teste exdruxulas. 

O teste de um programa deve ser 
feito a partir das especificacoes e n3o do 
prOprio programa.A elaboracao do manual 
seria a ultima etapa do desenvolvimento, 
onde devem estar contidas todas as 
informacOes necessarias ao bom 
aproveitamento do programa. 
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A ESCOLHA DE UMA LINGUAGEM 



Para que as pessoas sc comu- 
niquem com os compuiadores 6 necessano 
uma linguagem de programacao que ira" 
informar ao computador exaiamente o que 
queremos que ele faca, em uma linguagem 
que ele possa entender. 

Exislem enumeras linguagens de 
programacao, sendo que entre as mais 
comuns podemos citar o Basic, Cobol, 
Fortran e Assembly, sendo esta ultima 
tambem chamada de Linguagem de 
maquina ou Assembler. 

Efetuar a escolha da linguagem 
ceria tambem 6 urn fator importante, pois 
determinados sisiemas poderao ser feilos 
com maior facilidade e apreseniar uma 
maior rapidez em certa linguagem. 

Para a linha MSX j& estao 
disponfveis a maioria das linguagens em 
disco, sendo que os usuarios de fita ainda 
contam com urn numero pequeno de possi- 
bilidades de escolha. 

Basicamenie, podemos dividir as 
linguagens existenies em trSs grandes 
grupos que s3o as de extra-alto nfvel, alto 
nfvel e as de baixo nfvel. 

As lintruapens de baixo nfvel. que, como 
exemplo, poderfamos citar o Assembler, 
estao voltadas mais para o prdprio compu- 
tador do que para o programador. As lin- 
guagens de alto nfvel. como o Basic, estao 
voltadas para o usuano. 



Excmplificando: a diferenca 
entre uma linguagem de alto nfvel c uma de 
baixo nfvel 6 a diferenca entre dar a um 
mccanico um csqucma deialhado da 
maquina que ele dcve montar (alto nfvel) 
ou ir Ihe dizendo onde, exatamente, cada 
peca deve ser colocada (assembler). 

Logicamcnte, cada um destes 
grupos possui vantagcns em relacao ao 
outro. 

O Assembler apresenta a caracterfstica de 
ser um programa mais compacto e de ter 
maior velocidade. 

E dado o nome de linguagem de 
nfvel extra-alto a programas sofisticados 
que s3o autoprogramaveis, a exemplo do 
Lotus 1 -2-3, do dBase II, etc. Voce podcra" 
fazer um programa de mala direta ulili- 
zando o Basic ou atraves do dBase. 

A vanlagem da ulilizacao de lin- 
guagens de nfvel extra-alto 6 a facilidade de 
sc escrever os programas e test5-los rapida- 
mente, n3o sendo necessano que o pro- 
gramador fique preso a detalhes, como o 
gerenciamcnto de arquivos em disco. 

As linguagens de alto nfvel s3o as 
mais utilizadas hoje em dia. 

O Cobol e o Fortran foram as 
primeiras linguagens de programacao de- 
senvolvidas, sendo o Cobol orieritado para 
aplicafoes comcrciais e o Fortran indicado 
para c&culos. Dcsde o surgimcnto deslas 
duas linguagens, muita coisa nova foi in- 
iroduzida. 



O Basic 6 a linguagem mais utili- 
zada em microcomputadores, sendo uma 
linguagem de facil aprendizado. Pode ser 
usada tanto em computadores de grandc 
pone como em microcomputadores e, prin- 
cipalmentc, e uma linguagem padronizada 
que permite ao programador desenvolver e 
alterar programas sem muito esforco. 

Outras linguagens como Pascal, 
C, Forth tamb6m possuem suas 
caractcrfsticas especiais. 

Os programas elaborados cm uma 
linguagem de alto nfvel que possui 
instrucoes mais semelhanles com a lin- 
guagem humana devem ser traduzidos 
para a linguagem de maquina antes de 
serem cxecutados. Cada comando da lin- 
guagem e traduzido cm muitas instrucoes 
de linguagem de maquina, ou scja, em 
informacoes bem mais detalhadas. 

A este processo denomina-se 
compilac3o ou interpretacao. 

O compilador efetua a sua 
traducao antecipadamente, antes que o 
programa traduzido seja exccutado, ao 
passo que o interpreiador vai fazendo sua 
traducao a medida que o programa vai 
sendo executado. 

A compilacao, a principio, apre- 
senta vantagens sobre a interpretacao, 
como maior velocidade de execucao e pclo 
fato do programa compilado ser uma 
versao otimizada.A interpretacao tambiim 
possui suas vantagens , sendo a principal 
delas a facilidade para alterar o programa 
durante sua execucao. 




ANTONIO F. S. SHALDERS 



PASCAL PARTE 1 



Iniciaremos, este mes, urn curso 
sobre a linguagem Pascal, uma das mais 
versaieis e simples linguagens de 
programacao existenies para microcompu- 
ladcres. 

Este curso exige que o lei tor tenha 
algumas nocoes de computacao (nflo 
especificamente BASIC), pois comecar a 
ensinar computacao da estaca zero e uma 
tarefa muito demorada e exigiria artigos 
por demais extensos. 

O que proponho 6 transmitir ao 
leitor uma nova linguagem, pois muitos 
problem as computacionais nao sao salisfa- 
toriamenie solucionados com o uso do 
BASIC.Seria bom se voce conhecesse os 
aspeclos fundamentais de computacao, 
como variaveis e loops. 

O Pascal foi criado por Niklaus 
Wirth para ser uma poderosfssima ferra- 
menta de ensino na area de computacao. 

Um ponto forte do Pascal 6 que 
esta linguagem e estruturada e 6 possfvel a 
criacao de programas recursivos. £ uma 
linguagem muito mais poderosa que o 
BASIC e, embora nao pareca 'a primeira 
vista, e muito simples. 

Para o programador acostumado 
apenas com o BASIC, o aprendizado do 
Pascal serf um pouco mais diffcil, pois o 
raciocfnio usado para a elaboracao de pro- 
gramas em Pascal e dife 
rente do usado em BASIC. 

O Pascal possui recursos que o 
BASIC nem sonha, como por exemplo o 
uso de funcocs e procedimentos definidos 
pelo usuario. Isto significa que podemos, 
literalmente, criar uma nova palavra que 
passarf a chamar uma determinada subro 
tina ou uma funcao matematica complexa, 
por exemplo.Os programas em Pascal sao 
muito mais rfpidos que os escritos em 
BASIC, al6m de terem aparencia mais 
profissional. 



O nosso curso desunar-se-a a 
versao Turbo Pascal 3.0 desta linguagem. 
Convem adquirir um guia de operacao em 
forma de folheto e algum manual para este 
compilador. 

Ex is tern varias publicacocs a re- 
speito deste compilador, sendo a da 
McGraw-Hill uma das melhores que 
conheco (Turbo-Pascal guia do usuario) . 

Aos possuidores de outras 
versoes do Pascal, como o Pascal ISO e o 
Hisoft Pascal, informo que, eventu- 
almente, serao necessarias modificacoes 
nos programas apresentados, mas isso nao 
impede que sigam o curso, pois serao apre- 
sentadas todas as caracteristicas comuns a 
estes compiladores. 

E bom lembrar que este nao 6 um 
curso de operacao do Turbo Pascal. Nds, 
apenas, o tomaremos como referencia, 
sendo de responsabilidade do leitor a sua 
aquisicao, assim como dos respectivos 
manuais e/ou referencias. 

Se voce possui disk-drive, vale a 
pena mencionar que o Turbo Pascal 6 
composto de varios subprogramas, cada 
um com uma funcao especifica: 

TURBO.COM : 

£ o compilador em si. 
TURBO.MSG : 

Contdm as mensagens deerro. 
TURBO.OVR : 

Permite a execucao deum 

programa a partir do Turbo. 
TL1ST.COM : 

Gera listagens 

.(Opcional). 
TINST.COM : 

Instalador de tela e teclado. 

(Opcional) 
GRAPH.P : 

Rotinas grfficas(Opcional). 



A versao mais recente para mi- 
cros de oito bits do Turbo Pascal 6 a 3.0, 
sendo que versoes superiorcs a esta sao 
alteracoes da mesma feitas pelo instala- 
dor. 

Uma grande vantagem do Turbo 
6 que 6 possfvel a cria?ao de um programa 
do tipo executivel direto em linguagem 
de maquina (.COM). 

£. uma linguagem que vale a 
pena ser aprendida, pois nem sempre o 
desempenho de um programa em BASIC 
6 satisfatdrio, obrigando-nos a converte- 
lo para uma linguagem mais rapida. 

O Pascal pode ser considerado 
uma linguagem boa para quase todas as 
aplica?oes, porem desde que a velocidade 
exigida n3o seja muito alta. Neste caso, 
devemos apelar para Forth ou Assembly, 
e se o caso for muita dependencia com o 
hardware da maquina, podemos recorrer 
a linguagem C . 

E uma lingagem relativamente 
boa para aplicacoes graficas e 
maiematicas e outras aplicacoes profis- 
sionais. 

Feita esta abordagem inicial, 
conv6m estudarmos um pouco sobre a 
estrutura de um programa cm Pascal. 



CPU 
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A ESTRUTURA DO PASCAL variAveisinteiras. 

E drasticamente diferente da de 
urn programa em BASIC, pois em Pascal 
devemos dividir o programa em blocos 
estruturais, o que nao e" usual em BASIC. 

A primeira parte do programa 
chama-se cabecalho, e deve comer o nome 
do programa. 

Ex: PROGRAM TESTE; 

Esta Iinha deve ser a primeira do 
programa. Note que termina em um ponto 
e virgula, este necessario sempre (ou 
quase) ao final de uma linha. 

Em segundo lugar, vem a area de 
definicOes de tipos e variaveis. Esta area 
serve para definirmos como uma deter- 
minada variavel devera ser tratada. 

Os tipos de variaveis sao: 
inteiras (INTEGER), reais (REAL), 
alfanum6ricas(CHAR),16gicas 
(BOOLEAN) ou byte (BYTE), cada uma 
com um uso especffico. 

Um exemplo de area de 
declaracoes de variaveis 6 dado abaixo: 



VARIAVEIS ALFANUMERICAS. 



A sua principal caracterfstica 6 
que estao obrigatoriamenle contidas no 
intervalo que vai de -32768 a 32767, o que 
nos da 65536 numeros diferentes. Sao 
usadas, principalmente, no controle de 
loops do tipo FOR (isto sera explicado em 
outra licao). 

S2o possfveis as operacoes de 
soma (+), subtracao (-), multiplicacao (*), 
divisao inteira (DIV) e resto (MOD). 

Estas operacOes serao explicadas 
mais adiante. 



VARIAVEIS REAIS . 



VAR A,B : REAL ; 

Isto significa que as variaveis A e 
B deverao ser tratadas como reais. 
Declaracoes semelhantes deverao ser 
feitas para outros tipos. 

Analisaremos, agora, os tipos de 
variaveis e suas caracterisucas: 



Sao usadas apenas em calculos 
matematicos ou quando o valor desejado 
esta f'ora da faixa dos inteiros. 

Os reais sao mostrados em 
notacao cientffica. 

As operacoes possfveis com os 
reais sao: soma, subtracao e multiplicacao 
(como no caso dos inteiros) e a divisao real 
00- 

A seguir, sao dados a! guns exem- 
plos: 



15/2 


= 7.5 (REAL) 


15 DIV 2 


= 7 (INTEGER) 


15 MOD 2 


= 1 (INTEGER) 



Este tipo 6 analogo ao do BASIC, 
armazenando um caracter qualquer. Uma 
string em Pascal 6 definida como um vetor 
de carac teres; logo, quando uma string for 
definida, o seu comprimento devera ser 
especificado. 

As operacOes possfveis com 
strings sao muitas e serao demonstradas 
oportunamente. 

E mostrado, abaixo, um exemplo 
de definicao de uma varia" vel como uma 
string de 100 carac teres : 

VAR A : STRING [ 100 ] ; 

VARIAVEIS BOOLEANAS 



Sao consideradas booleanas ou 
logicas as variaveis que podem conter 
apenas dois tipos de informacao: ver- 
dadeiro (TRUE) ou falso (FALSE). Seu 
uso 6 principalmente para testes. 



VARIAVEIS BYTE 



Esta categoria 6 um tipo especial, 
que pode conter um valor inteiro qualquer 
entre e 255. 

Seu uso 6 feito apenas em 
condicoes especiais que serao opor- 
tunamente abordadas. 



Na prdxima li^ao, serao apresentadas as areas de definicoes de procedimentos e funcoes e a area 
do programa principal, a!6m das primeiras noc,6es sobre loops com alguns exemplos praticos. 
At6 la ! 
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GAMA SOFTNEWS. Aqui tern tudo o que Ihe interessa sobre seu 
MSX. Noticias sobre o CURSO GAMA DE BASIC, o I ? curso de Basic 
por correspondencia do Brasil. GAMA TELESOFT, saiba como rece- NO „. 
ber pela GAMA SOFTWARE os seus programas gravados em disco, 

atraves do telefone. GAMA HARDWARE, como adquirir toda a linha enoereco 

de perifericos e suprimentos para o seu MSX, atraves do correio. E a bairro 
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mo o GAMA TELESOFT e uma inovacao exclusive da sua GAMA CIDA °E 
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MATEMAGICA 

LOGICA DEVALORES 



J.L. FONSECA 



Na coluna de hoje, vamos falar de urn assunio que, 
embora aparentemente seja muito te6rico, pode ter aplicacOes 
praticas extrcmamente inieressanies.O assunto de hoje 6 sobre a 
lOgica de valores multiplos. 

Todos os que mexem com computadores estao acostu- 
mados a usar expressOes 16gicas e sabem, ceriamente, que s6 
existem dois valores Idgicos que s3o o e o 1, que geralmente, 
representam as expressOes falso e verdadeiro. Para a maioria dos 
problemas de computacao isto € verdade, mas, quando come- 
camos a mexer com o mundo real, reparamos que nem sempre as 
coisas sao tao simples. 

Se queremos que o nosso programa leve em conla 
situacOes reais, deparar-nos-emos, frequentemente, com 
situacOes em que uma pcrgunta nao tern uma resposta taxativa, 
mas sim uma resposla aproximada ou subjetiva. Exemplificando: 
uma pessoa pode ser mais ou menos alia, o cafd pode estar mais 
ou menos quenie, um filme ser mais ou menos bom, etc. 

Quando um programa nos faz perguntas do tipo acima 
citado, nao podemos responder com um simples sim ou nao e 
esperar resuliados significativos, pois a nossa resposla lao pouco 
o 6.Por exemplo: se tivermos um programa que acesse um banco 
de dados com as caracteristicas de todos os livros da nossa biblio- 
teca e lhe pedirmos que nos ache um artigo sobre eletrOnica que 
seja curto.ele pode selecionar artigos de duas ou de trinta paginas, 
dependendo do conceito de curio de quern fez o programa, ou, no 
caso dele nos perguntar quantas paginas tern um artigo curto, s6 
nos mostrar os artigos com aquele numero de paginas ou um 
numero inferior e deixar de fora um artigo interessante sd porque 
ele tern uma ou duas paginas a mais. 

Se estivesse usando uma ldgica dc valores multiplos, no 
entanto, o programa nos daria uma lista de artigos ordenada de 
acordo com a probabilidadc de atenderem ao nosso critdrio, po- 
dendo, inclusive, nos dar uma estimativa de quanto do nosso 
critdrio cada artigo satisfaz. 

O exemplo acima foi para uma unica condicao mas 
poderia ser para qualquer numero delas, ligadas pelos conectivos 
16gicos normais, pois ainda assim ele nos daria o grau de confianca 
depositado em cada sugestao. 

A frase grau de confianca define com perfcicao as re- 
spostas dadas pelas opcra^oes ldgicas, ou seja, nos da uma estima- 
tiva de qu3o confiavel uma afirmacao i. No caso da ldgica comum 
nds temos sempre afirmacOes totalmente verdadeiras ou to- 
talmente falsas, mas na 16gica dc multiplos valores, como na vida 
real, as verdades podem ser mais ou menos verdadeiras. 

Na 16gica de multiplos valores, uma afirmacao pode ter 
um valor que varia entre e 1 , sendo o scu valor um numero 
real.Por exemplo: a frase "o dia esti Undo" pode ter um valor de 
0,5 caso o dia csteja regular, ou 1 caso seja o dia mais Undo da 
sua vida, ou no caso de ser um dia horrivel. 

A primeira vista, as operacOes ldgicas comuns nao sao 
aplicaveis a ldgica de valores multiplos, mas, se nds definirmos as 



operacOes ldgicas de um modo mais amplo, veremos que os novos 
operadores podem trabalhar com lOgica comum do mesmo modo 
que com valores multiplos e imprecisos. 

Vamos, pois, definir estas operacOes de modo analogo 
as operacOes da lOgica comum. Comecemos pela func2o AND ou 
"E", que da como resultado o valor mfnimo dos dois valores de 
entrada.ou seja, E 1 da 0, o que esta de acordo com a ldgica 
comum e com o bom senso, pois uma conjuncao de duas 
afirmacOes 6 tao verdadeira quanto a menos verdadeira das duas. 
Por exemplo: a frase " as laranjas sao redondas e sao doces", com 
uma probabilidade de 0,9 de as laranjas serem redondas ( caso 
bastante comum ) e de 0,5 delas serem doces ( o que ja nao 6 tao 
comum ) nos da uma probabilidade ou confiabilidade de 0,5 de 
que uma laranja qualquer seja doce c redonda simultaneamente. 

A funcao OR ou "OU" 6 definida como sendo igual ao 
maximo valor deentrada, o que, uma vez mais, esta de acordo com 
a lOgica comum e com o bom senso, pois se dois acontecimentos 
distintos podem acontecer, a probabilidade de que pelo menos um 
deles aconteca 6 igual a probabilidade do mais provavel. Como 
exemplo temos a frase "posso acertar na loto ou ir trabalhar na 
segunda-feira" com a probabilidade de 0,001 de acertar na loto e 
a probabilidade de 0,99 de ir trabalhar na segunda-feira. Temos 
como resultado uma confiabilidade de 0,99 de que, pelo menos, 
iremos trabalhar na segunda-feira. 

A ultima funcao basica 6 a funcao NOT ou "NAO", que 
tern como valor de safda 1 menos o valor de entrada, ou seja, a 
probabilidade de algo nao acontecer 6 o complement da proba- 
bilidade dessc algo acontecer. Exemplificando: se temos a frase 
"todos os gatos sao felinos" e temos uma confiabilidade de 0,8 na 
nossa afirmacao, a nossa confianca em que nem todos os gatos 
sejam felinos 6 de 1-0,8, o que 6 igual a 0,2. 

As tres funcOes anleriores sao funcOes basicas que se 
constituent nos blocos construdvos para funcOes mais complexas 
como a funcao XOR ou "OU EXCLUSI VO", que 6 uma funcao 
que escolhe entre duas opcOes mutuamente exclusivas e que pode 
ser expressa como (("a" E "b") OU (( NAO "a") E ( NAO "b"))). 

Temos falado, nos paragrafos anteriores, em probabili- 
dades, mas devemos fazer uma pequena correcao para que nao 
haja confusao. 

As probabilidades citadas n3o s3o, na verdade, proba- 
bilidades no sentido comum da palavra, mas sim graus de 
confianca nas af irmacOes, o que da resultados mais conservadores 
do que as probabilidades estudadas em estati'suca (bayesianas), 
mas, por isso mesmo, mais uteis quando usadas em sistemas de 
aconselhamcnto automalizado, onde 6 prefcrivel pecar pelo ex- 
cesso de cuidado do que pcla falta do mesmo. 

Como foi dito no inicio, n3o temos na coluna deste mes 
programas, mas temos a fundacao para criar, no futuro, programas 
inteligentes sem usar tdenicas extrcmamente avan9adas, e, ainda 
assim, termos resultados bastante compensadores. 

Vamos, pois, terminar por aqui e atd o prOximo numero. 
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Andlise do novo software da Cibertron 



MSX WORD 3.0 



O MSX WORD t um dos edilorcs dc tcxio mais 
utilizados pelos usuarios do MSX devido as facilidadcs que 
apresenta de operacao. 

Algumas caracteristicas, que devcm scr Icvadas cm 
conia na hora da escolha de um processador dc icxios, sao as 
seguintes: 

AcentuacSo em portugues. Os acenios s3o oblidos do 
mesmo modo que cm uma maquina de escrevcr. 

Coniroles de modo de impressao. 

Configuracao para as imprcssoras Gafix MTA c 80/ 
100, sendo que o Set de caractcres 6 toialmcme configurate!, 
possibilitando o uso de Back Space para as impressoras que n3o 
possuem os acenios. 

Os arquivos, que lanio podem scr gravados em fiia ou 
disco, sao gravados em ASCII. 

Compau'vel com at6 dois drives de 5 1/4" ou 3 1/2". 
Pode ser ulilizado como editor de programas fontc de outras lin- 
guagens, visando a futura compilacao. 

Possui conversor de 80 colunas para 64 (formato ulili- 
zado pelo MSX WORD), visando adapiar texios dc ouiros edi- 
tores, inclusive os do PC para edicao no MSX WORD. 

Quern possui uma versao do MSX WORD anicrioir a 
versao 3.0 certamente j£ sc deparou com algumas dificuldadcs 
que nesia nova versao foram eliminadas, tornando o editor mais 
fdcil de se utilizar. 

Das alieracOcs inlroduzidas podemos destacar a rolina 
de carrcgamenio que foi allcrada c que n3o mais obriga o usuario 
a manicr a tecla CTRL prcssionada, a fim dc libcrar mais memoria 
e, com isso, limiuindo a apenas um drive a disponibilidadc dc 
gravacao. Nesta nova versao, o usuario podc sclccionar cm qual 
dos drives deseja que o arquivo scja lido ou gravado, caso a 
configuracao do seu sistcma possua dois drives. 

As versocs anicriorcs do MSX WORD gravam o ar- 
quivo lex to em ASCII, contudonao era possfvcluiilizaro arquivo 
em outrosedi tores dclcxio, que uimbcm gravam sens arquivos cm 
ASCII. Atravds de altcracocs cfctuadas na rolina dc gravacao, o 
que tambcm rcduziu o tempo de gravacao cm ale 30%, a nova 
versao efciua a gravacao do arquivo tcxio cm ASCII padrao, 
vamosdizerassim.pcrmitindoqueoarquivopossasercdiiadocm 
qualquer editor que utilize cslc padrao dc gravacao. 



A rolina dc deteccao de crros foi melhorada e n3o 6 mais 
pcrmiiido que um arquivo scja gravado cm disco caso jdexislaum 
arquivo com o mesmo nome no direiorio, eliminando, assim, a 
possibilidadc de se perder um arquivo acidenialmenie, gravando- 
sc um oulro no lugar. 

Um dos pontes fracos do MSX WORD era, scm diivida 
alguma, sua rouna dc impressao, que era lotalmcnie controlada 
pclo usuario, nSo pcrmitindo que fossem efciuadas varias c6pias 
de uma s6 vcz, sendo que cada c6pia devia ser solicilada em 
scparado, tornando o trabalho mais demorado e cansauvo. Na 
nova versao cste problcma lambdm foi resolvido. 

Devido as facilidades que ofercce, bem como a 
aprcseniacaodotcxtonatela,oMSXWORD6umcdilordctcxlos 
que, ccriamente, n3o pode faluir na sua biblioieca de software, 
ainda mais se voce lem que datilografar textos com frequencia. 

Apresenlacao: 

O programa nos foi enviado pcla Cibcriron cm disco de 
5 1/4", devidamente cmbalado c protegido, sendo que podemos 
nolar que c dispensado por pane do fabricantc um cuidado lodo 
especial para que o software chegue cm pcrfciias condicocs ao 
usuario. 

Acompanhando o disqucte, rcccbcmos o manual de 
instrucocs, bem claborado, lotalmcntc dctalhado c com copias das 
tclas do programa, onde s3o analisados lodos os comandos do 
programa, sua ulili/acao com imprcssoras, gravacao e Iciiura de 
arquivos, accntuacao, uiilizacao com compiladorcs, etc. 

O manual possui indicc que facilita ao usuario a con- 
sulta, bem como analisc dc lodos os possfveis crros que ptxJcm 
ocorrcr na sua opcracflo. 

E lam bem no manual quco labricaniedaagarantiado 
produto, por um prazo dc 90 dias. 

Acorn panha o programa um oulro manual que vemaser 
uma "Iniciacflo rapida com a MTA". ondc s3o fornccidos exem- 
plos dc ulili/acao ilo soflwarc com cslc lipo de software. 



Brcvcmcnic, a Cicncia Modcnia lancara um manual 
para lodas as versocs do MSX, inclusive a 3.0. 
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LIVROS 



LINGUAGEM DE MAQUINA 

Editora Aleph 

Rossini - Figueiredo 

160 paginas 



ROTINAS FINANCEIRAS 

Ciencia Moderna 

Armando Oscar Cavanha Filho 

166 paginas 



O MEU PRIMEIRO LIVRO MSX 

Editora McGraw-Hill 

Tony Marriot 

131 paginas 



A aprendizagem de uma nova lin- 
guagcm 6 uma tarefa nem sempre facil, 
principalmenle em se tratando de Lin- 
guagem de Maquina. 

O livro da Editora Aleph exige, por 
parte do leitor, urn certo esforco, mcsmo 
para aqueles programadorcs que j3 pos- 
suem alguma expcriencia em Basic, pois 
uma nova linguagem ser£ ensinada e um 
novo vocabulario ser£ adquirido. Novos 
sistemas de numeracao tamb6m serao 
utilizados. 

O livro foi dividido em nove 
capitulos, onde s3o abordados os scguintes 
assuntos: 

Conhecendo melhor o Z-80, Pri- 
meiras instrucoes, Instrucoes aritm&icas, 
Deslocamento de blocos, Saltos e sub-roti- 
nas, Instrucoes L6gicas e Operacoes com 
Bits, Finalizando as instrucoes, Instrucoes 
secretas do Z-80 e Primeiras AplicacOes. 

Os apendices s3o 2 e referem-se a 
conversao de sistemas de numeracao e 
tabela de instrucoes do Z-80. 

Um dos capitulos que chama a 
atenc3o & o que se refere as instrucOes 
secretas do Z-80, que vem a ser os "bura- 
cos" que aparecem numa tabela de 
mnemonicos apos CB e apos ED. 

Estas instruc5es n3o constam nos 
manuais, n3o fazendo parte das tabelas dos 
programas Assembler e Disasembler, po- 
dendo, contudo, ser utilizadas. 

A aprcscniac3o do livro segue o 
padrao da Editora Aleph, com varias 
ilustracocs, tabelas e exemplos que facili- 
tam a assimilac3o dos conceitos por parte 
do leitor, tornando o livro de leitura 
agrad3vel. 



O MSX vem ganhando cada vez 
mais usuarios que descobrem as poten- 
cialidades deste micro e verificam que ele 
pode tcr inumeras aplicacoes na area 
profisional. 

A proposta do livro "Rotinas Fi- 
nanceiras" 6 a de abordar situacoes comuns 
da matematica financeira e mostrar como, 
alrav6s de conceitos e tdenicas de 
programacSo, elas podem ser utilizadas 
com o auxflio dc um micro computador. 

Os programas apresentados estao 
escritos no MSX BASIC, sendo que nos 
apendices os mesmos poderao ser ehcon- 
trados em sua versao para o BASIC do 
IBM-PC. 

Hoje em dia, com a inflac 3o que se 
apresenta, saber aplicar o dinheiro ou saber 
se determinado neg6cio 6 vantajoso ou n3o, 
6 t3o importante quanto realizar o negocio 
propriamente. 

Ncste livro temos os seguintes 
capitulos: Pagamento Unico; S6rie Uni- 
forme de Pagamcntos; Juros; Serie n3o 
Uniforme; Depreciac3o; AcOes na Bolsade 
Valores; Controle de Clientes na Empresa; 
Alugar ou Comprar; Tabela dc Juros; 
Anaiisc de Risco; Rotina Grafica de Fluxo 
de Caixa; Curvas de Juros; e Calendario 
Financeiro. 

No inicio de cada capftulo, a autor 
descreve o assunto proposto, fornecendo 
os conceitos, f6rmulas, graTicos e todas as 
demais informacOcs necessarias para uma 
boa assimilac,ao por parte do leitor. Os 
programas s3o apresentados como uma 
decorrencia da situacao que est£ sendo 
analisada, sendo, portanto, facil o entendi- 
mento de sua cstrutura. 



Como sugere o tftulo, este 
lancamento da McGraw Hill 6 dirigido aos 
iniciantes, que querem entendcr o fun- 
cionamento de um microcomputador, ex- 
plicando de maneira simples como conec- 
tar, testar e utilizar o seu MSX. 

No primeiro capftulo do livro, 6 
feita uma andlise dos termos mais 
comumente utilizados em computacjo, 
tais como: Software e Hardware. 

No segundo capftulo, que tern o 
u'tulo de "Juntando Tudo", s3o descritas as 
conexoes do MSX, como cassete, display 
de vfdeo, etc. 

O terceiro capftulo diz respeito ao 
teclado e t explicado o funcionamento das 
diversas tec las, como as de funcao, 
HOME/CLS,etc. 

A partir do quinto capftulo, o autor 
da infcio a explicagao dos comandos de 
programacao e sua utilizacao, iniciando 
com o comando PRINT e apresentando as 
mensagens de erro. 

No capftulo 8 s3o mostrados os pri- 
meiros programas, onde os comandos v3o 
sendo apresentados com exemplos de pro- 
gramas. 

Os capitulos 9 e 10 s3o reservados 
somente para graf icos, onde tambirn temos 
exemplos de programas ilustrando os co- 
mandos. 

A musica no MSX 6 abordada no 
ultimo capftulo do livro. 

A utilizacao, sempre que 
necessario, de programas ulilizando os 
comandos explicados .facilita em muito a 
aprendizagem por parte do leitor, que icra, 
ncste livro, um grande auxflio para a sua 
inicia^ao no mundo da computa^ao 
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SOS FELINO 



SILVIO CHAN 



AJUDE BOMBEIRO A SALVAR OS GATINHOS 
QUE ESTAO PRESOS NA ARVORE. 



Nesie jogo voce 6 um bombeiro e deverfi resgatar os gatos presos em cima de uma a>vore. 

Para atrapalha-lo, exisiem insetos espalhados pela copa da arvore que, ao sercm tocados, fazem com que voce perca uma vida 
(life). 

O tempo tambem poderg atrapalha-Io. A cada intcrvalo de aproximadamente 1 1 segundos (1 unidade de tempo), sua vida dimi- 
nuira em um ponto. 

Cada gato, ao ser resgatado, somarS um ponto a sua vida.O aparecimento dos gatos e insetos 6 aleatorio. 

Para se movimentar, use as setas laterais. Para subir, movimente o bombeiro ate a extrema esquerda. Ele, automaticamente, 
subira um galho. Quando voce estiver no ultimo galho, poder£ descer levando o bombeiro al6 a direita. 

Caso sobreviva durante dez unidades de tempo, passara para o proximo nivel. 

Neste jogo, o fator sorte ira influir expressi vamen te. Cada partida sera diferente da anterior, visto que seu desempenho depended 
do numero de gatos e insetos que o computador apresentar durante um nivel. 



20 'SOS FELINO (c) Etfen 
40 -Copyrijln by SCW 1988 
70' 

80-INIC1AL1ZAR 
90* 

::'!00 ;;■::•; 

O£AI000flCtrJR15A«JCEV01TSaiEENl^WlDrH32: 

C-RND{-T1ME) 

HO' 

120 • DETOUR BLOCOS GRAFICOS 

13Q' 

140 FORI-3MT0983:A-VPEEKa):B-AORA/ 

2:VPOKH3:NEXT 

150 DATA170,8S.170.gJ.170.85,l70.85 

160 DATA25S.239.219.189.189,255,103 2 

170DATA36,90,189.24.2S5,24.126,153 

180 DATA66J89,129,16S.12»J$3,129.126 

190 

FORI-lS3fiTOIS43«EADA:VPOKEI>:NEXTJ ; ORI- 

1 600TO1 «07 «EADA:VPOKElw».J<EXT:FORI- 

l«64T01679:REAOA:VPOKEIAJ4EXT 

200 VTOKE821 6,97 : VP0KE8 21 7. 1 96: VPOKE82 1 9, 1 60 

210' 

220' BOMBEIRO 

230' 

240 DATA00000001 1 0000000 

250 DATA 0000001 00 1OO0OC0 

260 DATA000011 1 11111 0000 

270 DATA 0000001 00 1 000000 

280 DATAOOOOOOIOOIOOOOOO 

290 DATA00000001 10000000 

300 DATA00001 UOOHIOOOO 

310 DATA000101 0000101000 

320 DATA 0001 01 00001 1 000 

330 DATAOOQIOIOOOOIOIOQO 

340 DATAOOOlOl 111 1 101000 

350 DATAOOOiOlOOOOl 00000 

360 DATA0O0O01 1 1 1 1100000 

370DATA00O00110011O000O 

380 DATA000001 1 001 1 00000 

390 DATA0001 111001 1 11000 

400 

KXWra5KEATM$B»$<H<Sp/AU^ 

c$<HRS(VAU'^'+RK3m&^s«»NEXT:^^ 

410' 

420 ' DEFINIR VALORES INIOAIS 

430' 



440 

AVo4ceodd"BJ-"oS««ir:S-l 0:T^N-1 B-.H¥-l KD- 

1 W0^1X3hlll4«>-'61^16<MNn5RVAL-900rX>SUB730 

450- 

460'OCENARIO 

470' 

480 

PLAYA$+BtJ>LAYAS3SaFF>15THENF-15£>10 

490 

asx^y-l59la>^Emolw^^^^iMlrwKKWIIrJatm 

NEXT: 

FORI-0TO1 5STHP5iOCATE2, 

I:PRINTCHR$(2O0);SPC(26);CHRJ(2OO):PRINT;- 

";STRINGJ<3^00); 

SPC(24);STR1NG$(3.200) 

500 PRINT' ";STRING$(2,200):STR!NG$(I2,192);" 

";STRlNG$(12,192)-,STRlNOS(2^00):PRINr 

";STRINGS(13,200);" 

•^STRINCa(13^»):PRI>nTAB(13);STRINOJCU00);'' 

STRING$C2.200):NEXT 

510 FORI^40TO767:VPOKEBASE(5)+U19:NEXT 

520 

(-ORI-2T01 8rLOCATEl5J J>R1NTSTRING$(2,192): 

MOT:LCK^TE13,19:PRINTSTRING$(6.192) 

530' 

540'PROCESSAMENTO 

550' 

560 INTER VALON:GOTO680 

570 A»STICK(0):B-<Y+1)*4+X/ 

8JFA-3ANDX<224ANDVPEEK(BASE(5HB+2)ol92AND 

VPEEK(BASE(5)+B+34)oI92T1IENX-X+8KjOT0590 

580 IFA-7ANDX>16ANDVPEEK(BASE(5)+B- 

l)ol92ANDVPEEK(BASE(5>B+31)ol92THENX-X- 

8 

590 lFX<-16ANDY>.lTHENX-32:Y.Y-40 

600 IFX>-224ANDY< 1 59THENX-2Q8:Y«Y+40 

610 

INTERVALSTOP:C-RND(l )'l 5:lFC<75Tl[ENLOC 

ATEI^^^R^^l)nl^4)lJJm^IlNDa)Mtl))PRI^^t3^R$C4% 

ELSEIFC<lTHENLOCATEINT(RND(l) , l 1+ 

I7)J.(lNT(RND(l)*4tO)i , RINTCHR$(209); 

620 

G*ND0r 15K:<ErilH>4jCCATQNllJC«)0ri H4XUJNHRM3 

0)Mtl))JWhm3IR$(208)flS^IFC<FTlinNlXX>TEINT( 

RND(l)'l l+17)i(lNT(RND<l)'4+l)):PRINTaiR$(208); 



630INTERVALON 

640 IFVPEEKCBASE(5)+B+33)-209THENVPO 

KEBASE(5)+B+33.32BEEP:S-S+1 .GOTO680 

650 IFVPEEK(BASE(5)+B+32)-209THENVP 

OKEB ASE(5)+B+32.32:BEEP:S-S+ 1 OOTO680 

660 IFVPEEK(BASE(5>+B+33)-208AND 

S>OTHENVPOKEBASE(5) + Bt33.32:S-S- 

l:PLAY"cl2"ELSEIFVPEEK(BASEC5 

>+B+33)-208ANDS^mfflN690:GOTO680 

670 lFVPEEK(BASE(5HB+32)-208AN 

DS>0THBNVPOKEBASE(5) + B+32,32:S-S- 

1 :PLAY"cl2"ELSEtFVpEEK(BA 

SE(5>B+32)-208ANDS-<rrHEN690 

680 PirrSPRrrEO,(X,Y),l ,0:GOSUB780OOTO570 

690 INTERVALOFFJLOCATEll.lOJ'RH'JTTini de 

Jogo" 

700 PLAYAJ+BSO'LAYAIBJJORI-O 

TC»2000:NEXT:LOCATE9,1 J>RINrNovun«nie(S/N)" 

710 IFlNKEYSo~THEN710 

720 

A$-lhncm:IFAS-'-S'ORA$-'VTHENPUTSPKlTE0, 

(3232)<XJIX>WlELSEIFA$-'NX)RA$-"ii'THENSCREEN 

0:ENDELSE720 

730 INTERVALSTOP:S-S- 1 :PLAY"«12" 

740 

tFS<0THEN690ELSET-T+l :GOSUB780JNTERVALON; 

RETURN 

750' 

760'LIFE 4TIME 

770' 

780 INTERVALSTOP:l>OCATE0i2J>RlNr , Life".S." 

Tiine";T;"Niver;N 

790' 

800 ' PASSAGEM DE NIVEIS 

810' 

820 IFT-10THENPUTSPRITE0,(-32.- 

32):T-OW^J+l £-E+ J75 f-F+ii 3 ORI-0TO1000J«ffiXT: 

GOTO480 

830 INTERVALON:RETURN 

840'A$B$-MUSICA 

850'S-UFE T-TIMH 

860 ' 8JP - NUMERO DE INSETOS 

870 'N-NTVELDE JOGO 

880 ' L<l-5) - VERTICAL 

890 ' A - VALOR DAS SETAS 

900 ' B - VALOR NA VRAM DA POSJCAO DO 

BOMBEIRO 



JOGO DA MEMORIA 



GUILHERME A. L. DA SUVA 



Esle pro grama i uma versdo do jo go da memdria para o 
MSX. As regras destejogojd sdo conhecidas mas, vale a 
pena ver as adigoesfeilas nesta versdo. 



Existem duas opcoes de jogo: 

Jogador contra compuiador: 

Nesta opcSo voce tera" 15 niveis de 
dificuldade, sendo o 1 Weil e o 15 o mais 
dificil. Nos ultimo; niveis, o computador 
acerta mais e voce nao ve as figuras. Nos 
primeiros nfveis, a situacao 6 inversa. 

Jogador contra jogador 

Nesta opcao voce joga contra um 
amigo seu altemadamente e as figuras 
aparecem no comeco.O vencedor sera 
aquele que river obtido um maior numero 
de pontos, sendo que cada par vale um 
ponto, existindo 8 pares de figuras. 

As jogadas sao feitas a partir do 
numero e da letra que se encontra a figura. 
Porexemplo: lFou2EH4possibilidadede 
empate. 



O programa 

Ao iniciarmos, o programa pede a 
quantidade de jogadorcs c, depois, os scus 
respectivos nomes. Caso seja apenas um 
jogador, sera solicitado tambem o nivel de 
dificuldade. 

Enquanto o programa efetua os 
devidos caiculos, serf desenhado na tela 
um quadriculado e tocada uma musica. 
Logo apos, serao mostradas as figuras, isto 
dependendo do nivel sclecionado. 

Para aumentar o nivel de difi- 
culdade alem do normal, de 1 a 15, entre 
com valores maiores que 1 5 e delete a linha 
1330. O programa \x& demorar um pouco 
mais para efetuar os caiculos. 
Podemos, tambdm, aumentar o numero de 
pares, modificando para isto o sistema de 
coordenadas ON-GOTO. 



As principals variaveis do sistema sao: 

F$ = Malriz das figuras 

A = Numero da primeira figura a ser sorteada 

B = Numero da segunda figura a ser sortead 

B$()= Malriz das figuras jfi sorteadas 

AS()= Matriz das figuras )& sorteadas 

N$()= Nomes dos jogadores 

JO = Indicador do jogador 

J = Numero de jogadores 

BN = Nfvel de dificuldade 

P() = Placaresw 

H$ = Tentativa do jogador 

W$ = Primeiro caracier de H$ 

Q$ = Segundo caracter de H$ 

Tl = Indicador da rotina 1 e da figura 

TP = Indicador da rotina 2 e da figura 

C${)= Figura escolhida pelo jogador 

X = Coordenada da figura na tela 

Y = Coordenada da figura na tela 

RI = Primeiro numero do compuiador 

RP = Segundo numero do computador 



10 RBMJofo <k MkuU 


420 OOSUB S60:REM INICIO 


LOCATBaiSfWNTSPC(6<tt0CATBOJ8flUMr" 


1020 W JC-2 AND J-l THEN JO-1 <XMUB870 


30 REMOoilh»n» A. L. * Sflv. 


425 GOTO 420 


Pieue itooffe DOS pan*." 


1030 IP JO-1 AND J-l THEN IO*t 


30 REM22/06/88 


430 IF P(l »«2) THEN JO-1 


740 IP BN»1 5 THEN RETURN 


OOSUB 1270:GOSUB920 


40 REMOUARARAPBS - J*. 


440 IP PC2»«1 ) THEN JO-2 


750 N-GPOR LX-9 TO 15 STEP 2 


1040 IP J-l THBN RETURN 


50 REMFaim > linha MSX 


A3D FORUM TOIOOO-.NEXTCLS.-LOCATBO 


760 POR LY.45 TO 1 2 STEP 2 


1030 IP JO-1 THEN JO-OGOTO 870 


oOCLBARlOOOJO-l 


^l*RINTTAB<3r loto <U «„(,« 


770 LOCATE 1 X i. Y:PRINT AKN) 


1060 IP JO-2 THEN JO-1 


TO SCREENI.aKEY OPP:COLOR 15.12J0 


"*WNT«UNT:PRINTJ , RiNT«UNT 


780N-Ntl 


1070 RETURN 


ao STOP ON 


460IPPC2H'0>THBN 


790NEXTJfl!XTJ J OR 


1080X-9:Y-«JIETURN 


90 ON STOP OOSUB 1400 


PRINTTAB(10)''BMPATB!l!"K3OTO 480 


TP.lTO3O00-.NEXT RETURN 


1090 X-9: Y-a«BTURN 


100 REM JOOO DA MBMORJA 


470PRINT-V«na><toK«): ";NJCIO> 


800N-OPOR LX>t9TO 15 STEP 2 


1100 X-9i Y-10:R£TURN 


110OOTO390 


480 PRINT:PRlNT'COM O PLACAR 


810 FOR LY-6 TO 12 STEP 2 


1110X-»:Y-12J«BTURN 


120DIMCVI6).A«16),BS(I6),PJ<»> 


DB";P(JO)-,"PARBS." 


•20N$-HEXJ(N) 


I120X-11:Y-&RETURN 


lMPSdJ-CHRKlHatRJa^JJaKMRSd) 


490 PRINT:PRJNT:PRINT:PRINT;PRINT: 


830 LOCATE LXJ.Y:PtUNT>8 


H30X-ll:Yrf:RETURN 


»a£RJ(6fi):FS<3).CHRJ(l>.CHRS(69) 


PRrNTJWNT:PRINT;PRINT:PRINT 


840N-N*! 


1140X-1LY>10:RETURN 


:M (« )«a ms< i >.chr %nu) 


500GOSUB1240:LOCATE0.19:PRINT"JOOAR 


850 NEXT:NEXT:RETURN 


I150X-11:Y-12:RETURN 


140 PS(S>-CHRJ(1 HCHRS<67)iPJ<6> 


OUTRA VEZNSVNrtAS-lNKEYHP AJ-~ 


860 REM JOGO 


1 160 X-13: Y-6:RETURN 


OlRl(lHCHRJ(««):PJ(7)^HRI<lHCHRJP9) 


THENJOO 


870 LOCA re0,18:l>KiN-rsPC(64):LOCA TE0.I 8 


1170X-13:Y«8:RETURN 


-J$<»H30U<l>»a(RJ{7S) 


510 IP AJo"S" THEN END 


880 PRINT'Jof uW JO;' (?. 


1180 X-13:Y-10; RETURN 


150 SCREEN! 


320CLS:RUN 


niim.ro 1 X';:lNPUTH»:WJ«MIDJ<KSAl)l 


1 1 90 X-1 1: Y.l 2: RETURN 


170 PR INTTABi 5i- Jogo d> memoru " 


330 REM N* JOGADORES 


QS-MIDS(HJ.l.l) 


1200 X-13: YrfiRETURN 


190 LOCATE 0J 


540 CLS 


890 IFIIJ-"" THEN 870 


1210X-1S:Y^:RETURN 


200 PRDnTABart-M-t-r 


360 PRINTTAB(3>" Jogo om momori. " 


900Tl.VALr*H"*QS) 


1220 X-1*Y-10;RBTURN 


210PORO-1TO3 


380 PRlNT:PRINT"Qi>.nto 1 Jopdorei-^INPUTJ 


9 1 TP.V AL("*H"tWJ) 


1 230 X-1 5: Y-l 2:RETURN 


220 PRINTTABI*)"! t II P 


590 PRINTiPRINT JRINT'Quil o no™ do 


920ONTWGOSUB 


1240 REM MUSICA 


JSOPRKTTABin-l-l-l-'.r 


jOftitolMNPUTNKl) 


1080.1090,1100.1110,1120,1130,1140,1130. 


1230 


240 NEXT 


600 IP J-1 THEN PRINT iNK2)-"Comjniud'o I - 


1160,1170,1180,1190,1200,1210.1220,1230 


PLAVV1ST120L6M5000S11O5EEPGGFEDC 


250PRINTTAB(8)-|II1P 


MSX-:OOTO 620 


930 PX«X:PY-Y 


CDF£DDEER30FEDCCDEDCCL8DHCDEP 


260 PRINTTAB<B»-*-t-*-*" 


610PRINT~Qilllonoin>dojot>doi2-:INPirr 


940ONTP«lGOSUB 


ECDEr^DCTMEEPGOFEDLSCCDEDCC'- 


270 LOCATBO.lSJ'RINT'Quhacr Belt ;«r« 


N$(2):GOTO640 


1080,1090,1100,1110,1120.1130,1140,1150. 


1260 RETURN 


vmnn" 


620PRINT"Qu»lo 


1160,1170.1180.1190.1200,1210,1220.1230 


1 270 P-O.REM JOG ADA COMP. 


280 A$.D1KBYS:IP A$«— THEN GOTO 280 


nl»oi7":PRlNT:PRtNT:PRlNTTAB(5) 


950LX-X:LY-Y 


1280PM):PORK-1TOBN 


290 LOCATE OJSiPRI NTT AB(5);"E«o>j 


"OPrincipianlo" 


960 PL A Y"V 1 5L1 6EPO":LOCATB 


1290 LOCATB0,18:PRINTSPC(64) 


MlcolmooVrGOSUB 1240 


:PRINTTAB(5r3.Apfondi»"JWNTT 


PXJ»Y:PRINTASm) 


1300 RI-1NT(15-RND(1)) 


300 FOR 1-1 TO I 


AB(5)"6\Mcino":PRINTTAB(5)" 


970 LOCATE LX4-Y iPRJNTAS<TP) 


1310 IP BN>2 AND CKRD-AJOU) THEN 1300 


31 A-INT(16*RND(-TIME>tlJ 


9Ptofuj ionil' VPRl.VIT A B(5 )" 1 ZCobr." 


980 JFT1.TPTHEN LOCATE0.18OOTO 880 


1320RP-INT(15'RND('nME)>:lPRP-Rl 


320 IP AoB THEN 330 ELSE 310 


:PRWTTAB(5)"1 3.E«pein- 


990 IF Al<Tl>-CJ<"n) AND AJ(TP>»CJ(TP) 


THEN 1320 


330 IP B*A)o- THEN 310 ELSE BJ(A>#K1 


630 PRTNTrlNPirrE«colh«:-:BN 


GOTO 1010 


1330 IF P>BN"2THEN 1380 


J40B-INT(16'RND<10)+1) 


640OOSUB 120 


1000 


1340 IP BN>2 AND CJOUVAKRP) THEN 


330 IP BoA THEN 360 ELSE 340 


650 LOCATEO,15:PRINTSPC(32) 


IFAJ(TI>.A1(TP)THENLOCATR0.1 9PRINT" 


P-P*l:GOTO1320 


360 IP BKBJO-.THEN 340 ELSE BJ(B>«<D 


660 LOCATE 0.15 


Ojojadar , 'JO:"K>l« S uiu":P(JO)rft;0)tl:IXCAlEO, 


1350 IP AKRD-AKRP) THEN 1380 


370 NEXT 


670 PRINT N11.N2S 


I6:PRINTUSINO , 'PLACAR:l#";P<l)-.; 


1360 IF BN-0 THEN 1370 


380Z-GPORI.1TO 


680 PRINTUS ING'TI tai-.IT \PI ; 


PRINTUSINO" PLACARjH"«2):AJ(TJ>" 


1370 NEXT K 


16:A«Z>.BKI«E-2>1JJEXT«BTU1W 


690PRINTUSINO" Pbc*:.W";P2 


•■:ASmV 


1 380 LOCATE0.1 aiPRlNrEa jojoe i a 


390 REM 


700 RETURN 


":CSfTr).ASa0<3OT)-Al(TP):tFP(l)+P(2)>« 


munorott "JIEJWRDJIEXKRP) 


400 OOSUB 530:REM N JOG. 


710 REM TELA 


8THENOOTO430ELSEJ>LAY"Vl 5L8CDL 


1390 TlaWiTPaRPJ-l JO-2:RETURN 


410OOSUB 710:OOSUB BOO.REM TELA 


720 COLOR 13,4.10 


16EPGL8AB" 


1400 SCREEN0,.1.PRINT~DESISTIU. B' 




730 


1010 FORI.lTOlOOftNEXTjGOSUB 800 


PrMr:KBYON:COLOR 13.1J:END 



BOLICHE 



SILVIO CHAN 



PONHA SEU MSX PARA JOGAR BOUCHE E 
APRENDA A JOGAR ESTE FASCINANTE JOGO. 



Que tal praticar boliche em seu MSX? 

Se voce for um dos aficcionados neste esporte poderS ter 
em seu computador uma 6lima simulacao. Caso nunca tenha 
jogado, podera comecar a faze-lo e conseguir seus primeiros 
"strikes". 

No jogo simulado, voce tera uma visao fronial e adrea da 
pista. 

Selecione o rumo a ser dado a bola e a forca do arremesso, 
pressionando a barra espacadora, quando os mesmos forem requi- 
sitados. 

Quando estiver sendo requisitado o rumo, uma seta estara 
apontada para a palavra "course". O mesmo ac on tecer<1 quando for 



pedida a forca. Em ambos os casos, uma ouira seta estara se 
movimentando da esquerda para a direita e vice-versa. Atraves 
dela, voce devera se orientar para fazer suas opcoes 

Para escolher o rumo, pressione espaco somen te quando a 
seta estiver no meio. Quanto a forca, ela aumenta da esquerda para 
a direita. Quanto mais forte for o arremesso, maiores serao as suas 
chances de marcar pontos 

Depots de ter feito suas opcoes, a bola sera arremessada. 
resultado do arremesso contara pontos e, para que voce possa 
passar de nfvcl, seus pontos deverao ser iguais ou superiores aos 
especificados pelo computador (quali). 



20'BOWLWO-<c)kyB«fc* 


390 


600 ffX>84THBND-158a-J 




K . »Uo"-.N - 1 flOTO920 


M'CopyriglllMSbjrSCW 


A$rfTRlNO$X7,219)iOCATEl,l«UHT 


610 IFX<76THE.VD-120;Z- J 


880 Y-138«3RX^T0239STBPI7 


SO ' 


AJ;STRINOJ<5^00);AJi.OCATEU 


620 LOCATE6 J UftWT? 


*» JVTSPRrTE0/X.Y).1.0:PUTSPRmm80- 


60'INICI ALIZA 


*IUNTAJ.<HRS(202);STR1NOS(4.201);AS 


":LOCATB14.1fcPRlNTV 


(138 Y).70-X/5X1,0 


TO' 


4O0PORl>5TO17STEP2iLOCATBl:A» 


630 OTNKEYSo— THEN630 


890 Y-Y*ZIFZ--5THBNIPY>-<DTHENY.© 


» CLEARSOftCOLORl .lOJOtKE VOPR 


(2o-a+»y 


640' 


900 IFZ- JTHEN1PY«*THENY^) 


iiSCRBSNl 


WWKrSTIUNOS<Ail9);CHR»<l»2); 


6S0BSCOLHA POWER 


9l0NEXT:OOTO970 


_0:WTDTH32:DEFUSR-*H41 


STRINas<U98)£W(J<193).STRINO$ 


660' 


»» TORX-«TO22OSTEPE:Pl7rSPRmi0XX.Y|. 


lDE1VSR1«»IM2 


(AJ19-SNBXT 


670 P^l>ORX-rr0132STEP2JUTSPRrrei 


10ilVrsPIUTB2UYl,70-X/4J),lfl: 


W 


410 LOCATH.1 l:PSUKTCHRS(184),STRrNaS 


/X,87>,1 ,1 iBWU YSV THEN700 


NBXT:PLAY"«10in400il4ai2<»cii«*tocr 


100 'DE PI KB B LOCOS 


<19.21?),STRIN(JJ<12,I84):"coii™o V 


680 NEXT:P0RX-132TO85-rEP-JJVT 


:PWHN^-S»K 


HO' 


l»»',<HR*l«4MPC<10).CHRJ<!84)i 


SPRlTBIXX4t7).UaFINKBYS^' 


930LOCATE2U1PR1NTMJ 


120 BBEP-.PLAYT.7V1504DCDOCC03BB 


420 PR1NTSTRIN0J02,184)..AS>CHRS<184) 


-niBNTOO 


940' 


04FEPFOPDDPEFPaPDDPPaBBCPP" 


+STRmO$(3<WI9HOBO<l»4):BJ- 


690NEXT:OOTO670 


930'NOVO NIVBL 


130 PORI.384T0983:VPOKBI.VPEBK(DOR 


CHRJXI84HSTRINOJCS0.19e>*CHRJ<184) 


700 IFX>140THENF-« 


960' 


VPEEKflViNEXT 


..•:;«»:. . - 


710 IFXM30ANDX— :140THENP«5 


970 IPB-lTHHNB-ttOOTOSSOELSEB-BI: 


140 DATA170.8Sj70,85,170,85,170,85 


PORIM7rOl:PRINTA$,:NEXT:PORl-0TO3: 


720 IPX>1 20ANDXxl 30THBKP-4 


GOSUBlOSOiPORI-OTOlOOQJiEXr: 


130 DATAU_6JMJ.5U0S.2O7 


PR0ITBS;:NEXT:PORI.OTO1 iPRIOTAS;, 


730 ffTOl 10ANDX-C12OTHENF-3 


OOTO460 


160 DATA 1 28. 1 92,96,48,1 52, 204.230.2*3 


:NEXT:PORI.704TO767:VPOKEaASE<3) 


740 IPX>1 WANDX-tl lOTHENP-2 


980 BEElhPLAY-V12L16CDBO3CDE03CDB 


170 DAT AZS5.195.153.1 65,165.153,193.255 


♦l.l«4 JJEXTiOCATEO.O 


750 B%-90ANDX-<100THENF»1 


DC02 


110 DATA253,255.2S5.25J,255.195.1 85,1 63 


440 


760' 


BB03CC04 


190 DATA165.185,195.25S,2S5,19S,185,165 


LOCATB28.1 6:PR1NTCHRJ(I 9S);CHRS< 1 94): 


770'PROCBSSAMENTO 


CDEDCO3BB04CC" 


200 DATA165.183.1»S,255.25S,2S5,233,253 


U>CATE27:PRINTCHRJ<194).CHRJ<196); 


780" 


990OOSUB10S0:IPP>^3THBKLOCATE6JO 


210 DAT A2S5.2S5.2S3 ,255.255,255,255.253 


CHR5C194) 


790 


pRim" 


220 DATA255.153.1J3 J3J.153,IS3.1».153 


450 


ffCrfANDCP-eORF-SlTHENY.Uim*! 


QUALIFICATION 


230 DATA235,249.249.249 .249.249.249,249 


LOCATE27:PRINTCHRJ<194):CHRJ(196); 


:E-4.MS." Sttilus";N«10.OOTO920 


REACHED"J»ORI^rrO2000;NEXTl*5CATE 


240DATA6O,126.231,249.249.23I,]18.60 , 


CWRJ<194).LOCATE28:PRINTCHRS(197); 


800 


6.20PRINT 


250 DATA0.16.16,16,16.36,1S4,2S4 


CHRJ(I94):GOSUB1050:A-<JSR1(0> 


IFC.4AND<F-40RF-3)THENY.138.Y1.*> 


STRINCaaui9>:QKJ« lOJMkB 


360 


460 P0R]rfTO2:Pl/TSPRrrBI.(-32,-2): 


:E-2:MS»"S Botilei":N«8:CX)TO920 


-SELSB1100 


roRl-1472TO1479:READA.VPOKEI.A:NEXT 


NEXT1/X>TE21 .1 iPRINTSPai 0); 


810 


1000 IPQ>SOTHHNB-Bt<(Q-50yi0) 


270 


470 IFWKEYSo" THEN470 


IPC«3AND(P^ORF^rrHENY.138«Z'4:Yl» 


1010OOSUB103CM3OTO460 


PORI»1S36T01391.RBADA:VPOKEI,A:NEXT 


480' 


80»Z'4:E-4:MJ."7 Bon!<»".N.7 : COTO920 


1020' 


280 


490'BSCOLHA RUMO 


820 IP(C.3AND<F.40RP.3))OR(C-2AND(P« 


1030'PLACAR 


RESTOR£210:POR[«1600TO1623:RBADA: 


300' 


60RP-5))TI1BNY-1 38tZ"8:Y] -SOtZ'l 


1040' 


VPOKELAMiXT 


510 C-0-.LOCATE14,12J>RINT" 


iE-J:MS-"6 


1050 LOCATE22,0:PR1NT-Bo^ta| 


■ 290 


":LOCATB6, 1 2iPRWl - "<":PORXrfT01 52 


B«io»":N^:OOTO920 


riX)CATE2UJRiNT'Qiuir'.-Q:LOCATE21 


PORN-47TOI :AJ»— -.PORMJT07 iREAD A: AS- 


STEPtavrspRiTE ijxm. 1 .1 


830 IFC-4AND<P-20RP.l)THHNY.138.Yip 


^jwwrpokiCj 


AStCHRX 


520 0TNKE YS>" "rHEN560 


fiftZ-l:Ei.l:MJ."3 


P-.LOCATB21 ,6:PRINT"B < 11»-;B 


A)J<BXT:SPRrnB01>A» NEXT 


530 NEXT:FORX«152T08STEP-2:P<JT 


Batla":N-5<3OTO920 


1060 LOCATB2M JWKT -Sotm- 


300 


SPRITE1«.87),U 


840 IFC.2AND<P.30RP»4)THENY«138+Z»8: 


"lxx^TEayiRimsK^ij^xATEaikpRiyis 


VPOKEX215.113:VPOK£'J>?.6 111 


540 UTNKEYJ-" THBN560 


Yl«80tZ a 8:E-2:MS-"4 


S RETURN 


VPOKBS217.31: 


550NBXTK3OTO510 


BonWtfJ-KJOTWM 


1070' 


VPOKE8218.22:VPOKB82!9.241 


560 FORl«OTO100ftNEXT:lFX<S4ANDX> 


850 


1080'OAME OVER 


310* 


76THENOM 


tKC3ANtXF-20RP-l»OR(C»] ANDCP-5 


1090' 


320'VALORESINICIAIS 


570 


ORF-6))THENY>l 


1 100 LOCATE! 1 ,20:PRINT-OAME OVER 


330 ' 


ll'(X<=76ANDX>«S)ORCX>-84ANDX<S2) 


38*ZM0:YI-8OtZ'l».E-3:MS--3 


1 1 10 BEBP-J1.AY^'15CDBC03B04C" 


340 B-8:Q.-20:fMkS.O 


THEN03 


B«ll«".N«3<!010920 


U20IFINICBY$o— THEN1IS0 


330' 


580 


860 0>(C«2AND<P-10RF'2)>OR(C-I ANXKF. 


1 1 30 IPWKBYJ-~THEN1 1 30BLSB340 


360'DESBNHA TELA 


IRX<.«8ANDX>60X)ROC>-92ANDX<100) 


30RP-4))THENY.138tZ»8: Yl -80+ 


1J40' 


370' 


TUENC-2 


Z*8:E-1 J-.MJ-"2 Bonk«-:N-2.GOTO920 


USO'S-SCORE B- BALLS 


310 


590 


870 


1 160 ' Q - QUALmCACAO 


A*SR(0):LOCATBO,0;PRINTSTRlNOl 


U-(X<rfOANDX>-52)OR(X>-]OOANDX<. 


Df>lAND(F.lORF.2)THENY-138tZ , 10 


1170'P-POINTS C-RUMO 


(21.1M)-.F0R1^IT08:PRINTCHRI(1«4); 


108)THENC-1 


:Yl-80tZ'10i-lAB-- 1 


1180'P-PORCA X.Y- COORD 


SKll9KJM(184)*IEXr.PRflmrRlNC8(21,184) 









JOGOS E HIGH SCORES 



JOGO 



SCORE RECORDISTA JOGO 



SCORE RECORDISTA 



ALIEN 8 


49% 




LAZY JONES 


149.650 




ALPHA BLASTER 


89.235 




LES F1CLES 


100.200 




BARNSTORMER 


279.955 




LEMANS 


42.530 




BATTLESHIP CLAPTON 


97.300 




MANIC MINER 


117321 




BEAMRIDER 


133.380 




MAXIMA 


211.120 


PEDRO MARIANI 


BLAGGER 


231.520 




MONKEY ACADEMY 


461.200 


ROBERTO T F MORAES 


BOOM 


99.240 




MONPIRANGER 


840.100 




BOULDERDASH 


59.848 




MUTANT 


737 




BOUNDER 


321.624 


BRUNO MURRAT 


NIGHTSHADE 


137.000 




BOXING 


10 




NINJA 


23.550 




BUCK ROGERS 


310.900 




OH MUMMY 


5.030 




CENTIPEDE 


53.795 


ALEXANDRE C GREIG 


OH NO 


76.250 




CHILLER 


33.481 




OILS WELL 


198.400 




CHORO Q 


42.380 




PANIC JUNCTION 


14.919 


ROBERTO TFMORAES 


CIRCUS CHARLIE 


1.198.460 




PASTFINDER 


24.205 




DISK WARRIOR 


1.400.000 




PILLBOX 


2.800 




DOGFIGHTER 


10.100 




PINBALL 


1.240.680 




ELI DON 


94% 




PITFALL H 


199.000 




ERIC AND FLOATERS 


1.844.160 




POLAR STAR 


289.990 


ALBERTO G SANTOS 


FINDERS KEEPERS 


18.323 




PUNCHY 


8.434.070 




FIRE RESCUE 


29.540 




PRICE MAGIK 


12% 




FLIGHT DECK 


7.210 


MARCOS A LACERDA 


PYRAMID WARP 


820.758 




FRUIT FRANK 


21.000 




RIVER RAID 


73.450 




GALAGA 


452.200 


ALEXANDRE C GREIG 


ROAD FIGHTER 


986.675 




GHOSTBUSTERS 


$999,900 




ROLLER BALL 


4.580.120 


BRUNO MURRAT 


GOLF 


28 




SASA 


200.195 


ALBERTO G SANTOS 


GRIDTRAP 


558.120 




SCION 


95.300 




GUNFRIGHT 


$150,000 




SOCCER 


40-0 




HEIST 


384.201 




SPACE WALK 


1.846.200 




HERO 


692.120 




SPOOKS AND LADDERS 


189.930 




HIGHWAY 


339.360 


MARCOS A LACERDA 


STEP UP 


60.250 




HOOPER 


100.050 




STOP THE EXPRESS 


7.360 




HOTSHOE 


187.575 


PEDRO M FRACT 


SUPER COBRA 


501.100 




HUNCHBACK 


2.700.000 




SWEET ACORN 


6.438.460 




HUSTLER 


8 


ROBERTO TFMORAES 


TENNIS 


6-0 6-0 




HYPER RALLY 


310.100 




THE SNOWMAN 


36.510 




HYPER SPORTS I 


2.050.800 




THE WRECK 


23.975 




HYPER SPORTS II 


500.500 




TIME BANDITS 


9.990 




HYPER SPORTS ID 


65.532 




TIME CURB 


202.010 




HYPER VIPER 


127.500 




TIME PILOT 


689.000 




INTER. KARATE 


999.999 




TRACK AND FIELD I 


266.540 




JET FIGHTER 


214.950 




TRACK AND FIELD II 


500.300 




JET SET WILLY 


120 




TURMOIL 


11.740 




KINGS VALLEY 


5.642.600 




VACUMAN1A 


22.340 




KNIGHTMARE 


369.500 




VALKYR 


35.405 
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CPU 



Desejo efetuar a assinatura da revisia CPU pelo pen'odo de (seis) me- 
ses. Para tai, estou enviando cheque nominal a Aguia Informatica, ou 
Vale Postal (pagavel na Agenda Copacabana), no valor de Cz$ 3.300,00 
(tres mil e trezentos cruzados). 



Nome: 

Endereco: 

Bairro: Cidade: 

Estado: CEP: 



Dados do Equipamento: 



Desejo receber os programas publicados neste numero de CPU, gravados em 
disco de 5 1/4". Para tal, estou enviando cheque nominal, ou Vale Postal (paga- 
vel na agenda Copacabana), a Aguia Informatica Ltda., no valor de 
CzS 3.000,00 (tres mil cruzados). 



Nome: 

Endereco: 

Bairro: Cidade: 

Estado: CEP: 



Dados do Equipamento: 




IMAGEM DIGITALIZADA PELO MSX 2.0 



JOGOS 




Ncste niimcro dc CPU, iniroduzimos uma nova secao que tem por 
finalidadc fazer uma analise superficial dos jogos bons que foram lan^ados 
para a linha MSX e fornecer-lhe alguns dados qut possam ajud£-lo em uma 
fulura compra destc tipo de software. 

Portanio, nao 6 nossa intencao dizer-lhe quais os melhores jogos, 
pois os gostos variam dc usuario para usuario. Eu posso adorar urn jogo de 
PAC MAN e voc6 pode nem qucrer mais ver o bicho faminto na sua frente. 

Esperamos que esta nova secao faca com que nao compre mais este 
tipo dc software scm saber, pelo menos, do que se trata. 

Logicamente que nao foram analisados todos os lancamentos, 
mesino porque nao terfamos espaco para tanto. 



GAME OVER 

TIPO: Aventura 

APRESENTACAO: 10 

SOM:8 

INTERESSE: 8 

PARTE 1 

NUMERO DE BLOCOS: 4 

TOTAL DE BYTES: 44.659 

PARTE 2 

NUMERO DE BLOCOS: 4 

TOTAL DE BYTES: 44.794 

CODIGO DE ACESSO: 897653 



ALBATROZ 

TTPO: Jogo de Golfe 

SOM:8 

1NTERESSE:7 

APRESENTACAO: 10 

NUMERO DE BLOCOS: 3 

TOTAL DE BYTES: 33.376 



HUNDRA 
TIPO: Avemtura 
GRAFICOS: 10 
SOM:8 
INTERESSE: 7 
APRESENTACAO: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 7 
TOTAL DE BYTES: 48.601 



ARQUIMEDES XXI 

TIPO: Adventure em Espanhol 

GRAFICOS: 7 

SOM:6 

INTERESSE: 7 

APRESENTACAO: 6 

NUMERO DE BLOCOS: 6 



DONQUUOTE 

TTPO: Adventure em Espanhol 

GRAFICOS: 7 

SOM:- 

INTERESSE: 7 

APRESENTACAO: 9 

PARTE 1 

NUMERO DE BLOCOS: 7 

TOTAL DE BYTES: 53.455 

PARTE 2 

NUMERO DE BLOCOS: 7 

TOTAL DE BYTES: 50.918 

CODIGO DE ACESSO: 

EL BALSAMO DE FIERABRAS 




PLAYBALL 

TIPO: Jogo de Baseball 

APRESENTACAO: 7 

SOM:7 

INTERESSE: 7 

NUMERO DE BLOCOS: 3 

TOTAL DE BYTES: 35.370 



BOUNCE 

TIPO: Arkanoid (paredao). Permite criar as 

telas. Necessita do disco enquanto se joga. 

SOM:8 

INTERESSE: 10 

APRESENTACAO: 10 

NUMERO DE BLOCOS: 6 

TOTAL DE BYTES: 43.749 





MADMIX 
TIPO: PAC MAN 
APRESENTACAO: 10 
SOM: 10 
INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 4 
TOTAL DE BYTES: 48.155 



O MUNDO PERDIDO 



SAIBA COMO FAZER PARA NAO SE PERDER NO MUNDO PERDIDO. 



Vitor Hugo de Freitas 
MSX lnformdtica 



Realmente um jogo espanhol! 

T3o espanhol que voce tera que tourcar o tempo, conirolar a velocidade, pensar quando vai dar um tiro para recarregar as 
energias ou quando devera se equipar com novas balas. E ludo isso ao mcsmo tempo! Ufa! Nao bastasse isso, as balas, energia e vida 
esgotam-se t3o rapido que 6 muito provavel que voce realmente fique no MUNDO PERDIDO. 

Mas n3o desanime. O ultimo enviado de nossa cmprcsa aqucle mundo (depois de termos perdido tres funcionarios nessa louca 
aventura), conseguiu vol tar e trazer algumas dicas. No cnianto, dc vido ao fato de cle ter ficado meio louco em sua jomada de retomo, 
deixou, n3o se sabe onde, alguns itens pcrdidos no labirinto. 

Quern sabe voce consegue acha-los. N3o 6 um born dcsafio? EntSo, ao trabalho. 



O QUE E O MUNDO PERDIDO 

Infelizmente, nosso aventureiro csqueceu o que foi lazcr 
la, mas sabe que o MUNDO PERDIDO e consutufdo de 40 salas 
(foi a quanlidade que conscgui contar), aproximadamentc," 
algumas vazias, outras com robos, outras com pcqucnos 
andr6ides e fontes de energia e, ainda, aquelas que possucm tudo 
isso alem dc monstros, buracos com fogos, esqucletos e etc. 



COMOJOGAR 

Seu objeti vo serd o de pegar varios objetos cscondidos nas 
salas, formando umpequeno braco mecanicoe, com clc, manipu- 
lar, desde que consiga, a sala dos transformadorcs. Simples, nao? 

Inicialmente, utilize o pequeno mapa cm ancxo, fomccido 
pelo nosso aventureiro. Mas, atencao: o mapa esta incomplcto, 
porcm possui a sequencia dos objetos. 

Ao entrar no mundo perdido passe a primcira sala c fique 
de frente para a porta dc energia. 

Prcssione a barra de espaco ou o "fire" do joystick para 
receber energia, balas e vida. A seguir, dirija-se a sala numcro 5 
e pegue o objeto. Retorne e dirija-se a sala numcro 7, eolhendo 
nova energia. Continue e siga para a sala numcro 12, lembrando- 
se, pordm, dc economizar energia e balas. 

Na sala numero 12 recupcre a energia c pegue, na sala 
niimero 13, o outro pedaco do braco mccanico. Continue 
descendo e contorne a parede existente, dirigindo-sc para a sala 
numero 16, ondc outro pedaco de braco Ihc cspera. Pcguc-o c vg 
para a sala numcro 23, ondc encontra o ultimo pedaco do braco 
mecanico. Pronto, o braco jd esta completo, so faltando encam- 
inhar-se a sala dos transformadores (EQ no mapa). 



AS DICAS 

Na primeira sala, voce recebera uma bazuca. Nunca a 
pcrca. 

Nunca entre nas salas correndo. Pare no infcio das mesmas 
e dcixe os alicnigenas se coordenarem e se agruparem. Somente 
quando estiverem sobrepostos dispare a bazuca. Para tanto, 
quandoa bala eslivcr sobreos alienigenas.aperteabarrade espaco 

ou fire. 

Os alicnigenas se desintegrarao, mas por pouco tempo. 
Ncsse interim, pule e dispare uma bala no disco voador da sala. Ao 
estourar, o mesmo ficara alterando-se em balas, vida ou energia. 
Aguarde o momento certo e pule para apanhar o item escolhido. 

Cuidado com os monstros. Eles nunca morrem e lhe tiram 
muita energia. 

Nunca dcixe os robos e os monstros passarern por voce. 
Caso passem duas vezes, voce fica sem a bazuca. 

Procure recarregar sempre sua energia ou apanha-la dos 
discos voadores. 

N3o desperdice balas e ,sempre que puder, pule por cima 
dos alicnigenas 

Cuidado com os buracos e salas vazias. Se voce cair neles 
podc dizer adeus aos dois mundos. O perdido e o nosso. 



CONSIDERACOES FINAIS 

Bom, foram cssas as informacoes que nosso aventureiro 
conseguiu. Se conseguirem outras, por favor, comuniquem. 

Outra coisa: se, por acaso, acharem um de nossos 
funcionarios, avise-nos. Seus salanos estao sendo descontados 
enquanto n2o retomarcm ao nosso mundo. 



36 CPU 



CL-CflLHBOUQO 
EQ-EQUJPHMENTO 


M- MONSTRO S 

E-ENERGIfl 


SflLfl UflZifi 




M 
9 


8 


© 

7 


6 


SL 


CI 




M 


10 


M 


OB 
5 


1 

4 


3 


© 

2 


1 




11 


17 


18 


19 


20 


EQ 




OB 
13 


© 

12 


OB 
16 

M 


SL 


E 


21 


22 






14 


15 








OB 
23 






O Club* do* uauarloa do MSX qua nio • apanaa mala uma 
aofthouaa. 

• Um jomal impresso em off-set com todas as novidades e 
intormaooes sobre o seu MSX, nao sendo um "jomal 
propaganda". Muito pelo contrario, e informativo e todos 
os associados poderao participar com cartas, opinioes, 
crlticas e sugestoes 

■ Sorteio de perifericos e assinaturas de revistas, pelaloteria 

• Programas com precos reduzidos 

• Livros e assinaturas de revistas com 20% de desconto 
sobre os precos de mercado 

• Uma biblioteca com tudo sobre o MSX e mais de duzentos 
tltulos relacionados com a informatica em geral 

...E uma INFINIDADE DE OUTROS SERVIQOS QUE TAMBEM 
Ja SE ENCONTRAM a sua disposicao 

ATENQAC 

Revendedores, ^rofissionais o «mpresas ligadas ao MSX facam o 
seu cadastre em nosso banco de dados para que possamos 
informar aos socios do Clube sobre seus produtos e servicos. 

Desejo associar-me aos Fucadores Clube. Para isto, estou 
enviando cheque ou vale postal (pagavel na Ag. Bonsucesso), 
nominal a Carlos Henrique B. Silva no valor de Cz$ 1.600,000. 
correspondente a mensalidade e taxa de inscricao. (mensalidade 
Cz$ 1.100.00 + inscricao Cz$ 700,00). 

Nome Completo 

Endere^o 

Bairro Cidade 

Estado CEP 

Configuragao do equipamento 

Fucadore* Club*— Calxa Poatal 8175— Rio de Janeiro— 21402 



DICAS 



MOPIRANGER 

MIL VIDAS 

10 BLOAD"CAS:" 

20 POKE 

&H99 14 .0.POKE&H99 15,0:POKE 

&H9916.0 

30 DEFUSR=&HDO00:A=USR(0) 



RALLY X 

10 BLOAD"CAS:" 

20 POKE &H93AD.255 

30 DEFUSR=PEEK(&HFCO0) * 256 + 

mesmo tempo.vPEEK (&HFCBF) 

40 A=USR(0) 

50 BLOAD"CAS:",R 



STAR SOLDIER 

VIDA ETERNA 
10 BLOAD"CAS:" 
20 POKE 

&H9088,0:DEFUSR=PEEK(&HFCCO) 
* 256 + PEEK (&HFCBC) : A=USR(0) 
30 BLOAD"CAS:",R ao mesmo tempo. 



CHILLER 

MIL VIDAS 

10 BLOAD"CAS:"JR 

20 BLOAD"CAS:" 

30 POKE &H8B9A,0:POKE 

&H8B9B,0:POKE&H8B9C,0 

40 DEFUSR=&H8AA:A=USR(0) 



PIPPOLS 

VIDAS INFINITAS 

10 BLOAD"CAS:" 

20 POKE &H914A.&H3C 

30 DEFUSR=&HDOO0:A=USR(0) 



STAR FORCE 

SEM IN1MIGOS 

10 BLOAD"CAS:":POKE &H909B.0 
20 DEFUSR=&HD000:A=USR(0) 
30 BLOAD"CAS:",R 



SCION 

80 VIDAS 

Na tela de apresentacao pressione as 

leclas 'V,'S'e '8' ao mesmo tempo. 

Twin Bee 

Todos os podcres 

Quando for efctuar a escolha de um ou 

dois jogadores, pressione as teclas 'Z', 

'TAB', 'SHIFT' e 'CONTROL' ao 



HUNCH BACK 

MIL VIDAS 

10 BLOAD"CAS:":POKE-28370 

20 DEFUSR=&H9000:A=USR(0) 

THE LAST MISSION 

10 BLOAD"CAS:" 

20 POKE &H8849.255 

30 POKE &H884E.255 

40 DEFUSR=PEEK(&HFCC0) 

*256+PEEK(&HFCBF) 

50 A=USR(0) 

60 BLOAD"CAS:",R 



YIEAR KUNG FU II 

94 VIDAS 

Quando for efetuar a escolha de um ou 
dois jogadores, pressione as teclas 'E' 
uma vcz, 'S' duas vczes, 'C trcs vezes e 
'F' quatro vezes. £ importante que as 
leclas sejam digitadas rapidamente. 



PAY LOAD 

10 BLAOD"CAS:" 

20POKE&H91FE.250 

30 POKE &H927A.0 

40 POKE &H927F.0 

50 POKE &H928F.0 

60POKE&H91F5.06 

70POKE&H916A.&H1F 

80 DEFUSR=PEEK(&HFCC0)*256 + 

PEEK (&HFCBF) 

90 A=USR(0) . 

100 BLOAD"CAS:" 



CPU3 38 



MSX* WORD £0 

DESTINADO AQUELES QUE DESEJAM UTILIZAR MSX PARA ELABO- 

RACAO DE TEXTOS, CARTAS, MEMORANDOS, MANUAIS E OUTROS 

SUBSTITU1ND0 COM ENORME VANTAGEM AS MAQUINAS DE ESCREVER 

ELETRONICAS. 

TAMBEM £ POSSlVEL A EDigAO DE PROGRAMAS FONTE EM DIVER- 

SAS LINGUAGENS TAIS COMO ASSEMBLER, COBOL, PASCAL, C ETC. 



CARACTERfSTICAS: 

64 CARACTERES POR LINHA VISlVEIS NA TELA; 

MOVIMENTACAO E C(3PIA DE BLOCOS; 

MODO DE INSERCAO; 

BUSCA E SUBSTITUigAO AUTOMATICA DE PALAVRAS; 

ACENTUAgAO DE CARACTERES NA TELA; 

CONVERSAO DE ARQUIVOS EM FORMATOS DE OUTROS EDITORES 

DE TEXTO PARA FORMATO MSX-WORD; 

UTILIZACAO SIMULTANEA DE ATfi DOIS DRIVERS; 

COMPATIBILIDADE COM EQUIPAMENTOS MSX 2; 

CONFIGURAVEL PARA DIVERSOS TIPOS DE IMPRESSORAS INCLUIN 

DO AQUELAS QUE NAo SEGUEM PADRAo ABNT OU ABICOMP. 




ClBERTRDn 

Rua Consellieiro Saraiva, n? 838 CEP 02037 Sao Paulo *8P 
Infonnagoes e Vendas Fone: (Oil) 298-3299 




circuitos 
eletronicos 





curso de 
basic 





: , m u, 


tsf Mlant-Carvalno Jr. 



curso de 
musica 

-ELMSX 




l-Bl-PU^ 



linguagem 
de maquina 



MSX 




Nossos livros podem ser enconlrados em livrarias e lojas de computa?5o. Se o seu livreiro ou 
kxnecedor habitual nao os tiver disponfveis, entre em contato conosco pelo telefone (01 1) 843-3202. 

Se vocfi nao este recebendo seu bolelim gratuitamente pelo correio, ou tern algum amigo que 
gostaria de recebe-lo, nao deixe de enviar o cupom abaixo a EDITORA ALEPH - C.P. 20707 - CEP: 
01498- SAO PAULO-SP. 



NOME: , -, 

END.: 

CEP: CIDADE: UF: 

TEL ( ) MICRO(S) QUE POSSUI: 



